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ELFOS OSCUROS 


CAJA DE EJÉRCITO 
EDICIÓN: LIMITADA 





La caja de ejército de los Elfos Oscuros contiene: 


| Malus Darkblade, personaje especial - 3 Caballeros Gélidos, incluido el Campeón 
l6 Guerreros Elfos Oscuros, incluidos el « 1] Lanzavirotes Destripador con dos Elfos 
Campeón, el Músico y el Portaestandarte Oscuros de dotación 


l6 Guerreros Elfos Oscuros, incluidos el ] Hechicera Elfa Oscura 
Campcón, el Músico y el Portacstandarte ¡Y, ADEMÁS, un Portacstandarte de Batalla 


12 Corsarios, incluidos el Campeón, el de los Elfos Oscuros; una miniatura inédita 
Músico y el Portaestandarte de edición especial! 


g 


12 Elfas Brujas, incluidas la Campeón, la 


Músico y la Portaestandarte 
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Esta magnífica caja de ejército por: 


24.993 Pta 150,22 € 


CONTENIDO 


Ko 


TÁCTICAS: ¡AL ASALTO! 34 


Primera parte de este interesante artículo 
sobre tácticas avanzadas para que los 
jugadores más avezados saquen el máximo 
rendimiento de sus tropas especializadas en 
el asalto (o puedan evitar las del enemigo). 


BIOARMAS TIRÁNIDAS 62 


Este informe imperial estudia a fondo los 
diversos tipos de bioarmas tiránidas y su 
funcionamiento. 


BATTLEFLEET GOTHIC: 
DESDE LA DISFORMIDAD 66 


Rich Baker nos muestra su flota del Caos y 
nos explica los motivos por los que la 
organizó de esa forma, así como algunas de 
las tácticas que suele utilizar. 


BATTLEFLEET GOTHIC: 
¡LA MUERTE CAE DEL CIELO! 71 


Gav Thorpe nos da algunas ideas para poder 
combinar las batallas de Battlefleet Gothic 
con Warhammer 40,000 o Epic 40,000 en una 


MOIIACOL 


Nuestros infiltrados en el Torneo de 
Warhammer que tuvo lugar en marzo nos 
explican lo que sucedió. 


EN LAS GARRAS DE KHAINE 18 


Gav Thorpe nos desvela todas las 
novedades existentes en la nueva edición 
del libro de ejército de los Elfos Oscuros. 


MONTARON AO) 


La niebla se ha levantado y, por fin, puede 
llegarse de forma segura a las costas de 
Albión, pero esta falsa seguridad 
desaparece una vez desembarcados. Una 
Sombra se cierne sobre la isla y sólo 
vosotros podéis hacer que reine victoriosa 


o que desaparezca. 


campaña global o, simplemente, en una 
serie de batallas encadenadas. 


EL CAMINO HACIA 
LA CONDENACIÓN (ID 26 


Segunda parte de la extraña historia de los 
Vampiros y más especialmente de los 


clanes Strigoi y Necrarca. 


OVA) 
GHAZGHKULL 


Los Templarios Negros, enfrascados en su 
última cruzada personal, creen haber 
encontrado el escondrijo de Ghazghkull 
Thraka después de su huida de Armageddon. 
¿Será cierto y podrán acabar de una vez con 
la peor amenaza a la que se ha enfrentado la 
humanidad en muchos siglos? 


Todo esto tan sólo ha 
sido posible gracias a: 


» Dirección: Oriol Nin 
Redactor Jefe: Jordi Ferré 


Traducción: Elvira 
1 . 
y Navarro, Dani Gómez 


Diseño y Maquetación: 


Olga Giménez, Oriol Nin y 
Carlos Santos. 
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Nacho Candil 
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Copyright O Games Workshop Ltd. 2001 
Todos los Derechos Reservados 


rohibida la reproducción por cualquier medio o 
porte de los contenidos de esta publicación, en 
do o en parte, sin permiso escrito del editor. 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores 
300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 L Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
¡En caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo dia- 
riamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es posible 
que tardemos un poco en contestar a cada carta. ¡Gracias por tu 
paciencia! 


simple “sí” o "no 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http 
http: //www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que nos 
prestan sus ideas y nos envian sus ilustraciones, artículos y con- 
sejos. Todo el material recibido se acepta tan sólo en el supuesto 
de que el copyright sobre este es, por el hecho de haber sido 
enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garantía de 
propiedad y titularidad. También nos reservamos el derecho de 
editar o modificar el material como nos parezca apropiado. Por 
todo esto, si no estás de acuerdo con estas condiciones de asig- 


www.games-workshop.es y 


nación de copyright; por favor, no envies tu material, ¡Lo sen- 
timos, pero no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 
La totalidad del contenido de White Dwarf es Copyright O Games 
Workshop Ltd., 2001. Todas las ilustraciones que aparecen en los 
productos Games Workshop y las imágenes contenidas en ellas 
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Y VAMPIROS DEL CLAN NECRARCA 
2.295 Pta/13,79 € 


Diseñados por Marc Harrison. 

Este blister contiene un Vampiro Necrarca a pie, un 
Vampiro Necrarca a caballo, bien un Familiar a pie o 
bien un Familiar montado, y una Pesadilla con barda. 


Estos modelos requieren montaje y pintado. 
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4 NECRARCA EN DRAGÓN ZOMBI 


6.495 Pta/39,04 € 

Diseñado por Trish Morrison y Alex Hedstróm. 

4 VAMPIROS DEL Esta caja contiene todos los componentes para 
montar la miniatura de Zakarías el Eterno, 

CLAN VON CARSTEIN un Vampiro Necrarca montado en Dragón Zombi. 
2.295 Pta/ 1 3,79 € Estos modelos requieren montaje y pintado. 


Diseñados por Aly Morrison. 

Este blister contiene un Vampiro von 
Carstein a pie, un Vampiro von Carstein 
a caballo y una Pesadilla con barda. 
Estos modelos requieren montaje y pintado. 






y VAMPIROS DEL CLAN 
» DRAGÓN SANGRIENTO 
2.295 Pta/13,79 € 


Diseñados por Aly Morrison y Alex Hedstróm. 
Este blister contiene un Vampiro Dragón San- 
griento a pie, un Vampiro Dragón Sangriento a 
caballo y una Pesadilla con barda. 

Estos modelos requieren montaje y pintado. 
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4 DRAGÓN 
SANGRIENTO EN 
PESADILLA ALADA 
4.495 Pta/27,02 € 


Diseñado por Colin Grayson. 

Esta caja contiene un Vampiro del 
Clan Dragón Sangriento y una 
Pesadilla Alada. 


Estos modelos requieren montaje y pintado. 





«4 VAMPIRO DEL CLAN STRIGO! 
1.195 Pta/7,18 € 


Diseñado por Mark Harrison. 
Este blister contiene un Vampiro Strigoi. 
Estos modelos requieren pintado. 











y VAMPIROS DEL CLAN LAHMIA 
2.295 Pta/13,79 € 


Diseñados por Aly Morrison 
Este blister contiene un Vampiro Lahmia a pie, un Vampi- 
ro Lahmia a caballo y una Pesadilla con barda. 
Estos modelos requieren montaje y pintado. 
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LANZAVIROTES ELFO OSCURO y 
2.695 Pta/16,20 € 
Diseñado por Chris FitzPatrick y Dave Andrews. 


Este blister contiene un Lanzavirotes Destripador y 
dos Elfos Oscuros de dotación. 


Estos modelos requieren montaje y pintado. 








y GRUPO DE MANDO CORSARIOS ELFOS OSCUROS 
1.695 Pta/10,19 € | 


Diseñados por Chris FitzPatrick. ; 
Este blister contiene un Campeón, un Músico y un Portaestandarte de 


los Corsarios Elfos Oscuros. 
Estos modelos requieren montaje y pintado. 









A EJERCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 
2.695 Pta/16,20 € 

Este libro contiene toda la información que necesitas para 
organizar un ejército de los traicioneros, sádicos y asesinos 
Elfos Oscuros en su eterna lucha contra todos los habitantes 
del mundo de Warhammer. 


Y“ 





«Y CORSARIOS ELFOS OSCUROS 
1.495 Pta/8,99 € 


Diseñados por Chris FitzPatrick. 
Este blister contiene tres Corsarios Elfos Oscuros. 


Estos modelos requieren pintado. 


GUERREROS ELFOS OSCUROS 3.195 Pta/19,20 € 


Diseñados por Aly Morrison, Chris FitzPatrick y Mark Bedford. 
Esta caja contiene todos los componentes necesarios para montar una unidad de 16 Guerreros Elfos Oscuros armados con lanza (arriba) o con ballesta 


de repetición (arriba izquierda). Estos modelos requieren montaje y pintado. 
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“Según han ido las mentes más is preclaras del Adeptus Ministorum tras consul- 
tar repetidamente el Tarot Imperial, el próximo domingo 16 de Septiembre del 2001 
el Casinet de Hostafrancs, en Barcelona, será invadido por legiones de criaturas 
alienígenas; por lo que los Altos Señores de la Tierra han enviado una llamada 
general de ayuda a todos los leales servidores del Emperador para que esta inva- 
sión sea rechazada y, una vez más, se demuestre el mayor potencial de los defenso- 


AS 5 de la humanidad. ” 


É 






Misión 1: 
Busqueda y Destrucción 


Misión 2: 
Reconocimiento 


Misión 3: 
Ocupar y Mantener 
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(WWW.GAMES-WORKSHOPES) 
YA PUEDES ENCONTRAR 


- LAS REGLAS COMPLETAS 
Í PARA LOS PARTICIPANTES 
DE MISIÓN 20011 





Todos los valientes Señores 
de Capítulo, Coroneles, Vi- 
dentes, Kaudillos, Paladi- 
nes de los Poderes Oscuros 
y Tiranos de Enjambre que 
deseen demostrar que sus 


conocimientos tácticos y el 


valor y poder de combate 


de sus tropas no pueden 


ser igualados por ninguno 
de los demás ns a 
recibir la € Terminatus, 
están noncidos a partici: 
par en ON ANN 
medir sus fuerzas sobre los 
campos de batalla del 419 
Milenio. 


Todos aquellos que deseen 
responder a este llama- 
miento podrán conseguir 


STE eñtradas nato al 


- servicio de VENTA DIREC' 
(tel: 902 ES 16) a partir 
del lunes . e J Es 


son suscriptores de la revis- 


ta White Dwarf, y a partir 


TA TIA A ELO 


todavía no se han suscrito. 


El precio de la entrada para 
po en MISIÓN 2001 - 


- es de 4.000 Pla. 


Domingo, 18 Noviembre 2001 
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Muchos lo estabais esperando ansiosamente des- 
de que se acabó la primera edición; otros espera- 
hais tener más suerte este año y poder conseguir la 
entrada que no llegasteis a comprar el año pasado; 
pero todos os contagiasteis, en vivo o a través de 
las páginas de esta revista, del magnífico ambiente 
y de la diversión que se pudo vivir en la primera edi- 
ción del Games Day Español. No os preocupéis, 
¡hemos vuelto y con más diversión, partidas y sor- 
presas que nunca! Pero eso no es todo: jeste año, 
muchos más de vosotros podréis participar en 
todas las actividades que os tenemos preparadas! 





es, volvemos a la 

¡A carga! El domingo día 18 
de Noviembre del 2001, 

en el Palacio Z6 de la Fira de 
Barcelona (Plaza Carles Boigues, 
muy cerca de la Plaza de España. 
Metro líneas 1 y 3 Plaza España, 
Ferrocarriles de la Generalitat 
(vía estrecha) parada Plaza Espa- 
ña y Autobuses 57, 157, 56, 27, 
30, 9, 109...), tendrá lugar el Ga- 
mes Day y Golden Demon 2001. 


Para esta ocasión, estamos pre- 
parando actividades muy, muy 
interesantes con las que podrás 
disfrutar de seis horas ininte- 
rrumpidas de diversión, juegos, 





emociones, partidas, concursos, 
batallas y mucho, mucho más. 
Seis horas de hobby intenso, vi- 
vidas a tope y sin interrupción, 
para que disfrutes de todos los 
aspectos del hobby en su máxi- 
ma expresión. 


Fr 


Muchos de vosotros el año pasa- 
do ya pudisteis experimentar en 
vivo y en directo lo que es un 
Games Day o pudisteis haceros 
una idea aproximada gracias a 
los artículos que publicamos en 


¡LLEGA El SEGUNDO 
GAMES DAY ESPAÑOL! 


las páginas de la White Dwarf. 
Pero, si todavía no estáis muy 
seguros de lo que es, os diremos 
que es un evento de carácter 
anual que organiza Games 
Workshop para que todos voso- 
tros, los aficionados, los verda- 
deros protagonistas del hobby, 
podáis disfrutar durante un 
montón de horas de todos los 
aspectos del hobby; pero a un 
nivel y una escala que raramente 
pueden igualarse en:circunstan- 
cias habituales. 


En el Games Day encontrarás un 
gran número de mesas de juego 
donde librar partidas de Warham- 
mer Batallas Fantásticas, War- 
hammer 40,000, Warmaster, 
Mordheim y otros muchos jue- 
gos basados en los universos de 
Games Workshop; pero con una 
escenografía mucho más espec- 
tacular y jugando unos escena- 
rios muy especiales. 


Y para que puedas seguir inmer- 
so en el hobby mientras descan- 
sas entre partida y partida, po- 
drás visitar la sección del 
Estudio, donde podrás ver algu- 
nas de las novedades que irán 
apareciendo en los meses poste- 
riores al Games Day o podrás 
hablar con algunos de los crea- 
dores del Studio inglés; como, 
por ejemplo, nuestro infiltrado 
en la oficina central en Ingla- 
terra, el diseñador de miniaturas 
bilbaíno Juan Díaz. 


Además, podrás participar en 
diversos concursos que tendrán 
lugar a lo largo del día; como, 
por ejemplo, el concurso de pin- 
tura rápida, donde podrás de- 
mostrar tu habilidad con el pin- 
cel y contra el crono.. 

Tampoco hemos de olvidar que 


en el Games Day encontrarás 
una gran cantidad de material 











Games Workshop que no podrás 
conseguir de ninguna otra for- 
ma, como miniaturas descatalo- 
gadas o material complementa- 
rio al hobby como llaveros, 
pins, etc. Y, sobre todo, una mi- 
niatura exclusivamente diseñada 
con motivo del Games Day que 
tan sólo podrás conseguir ese 
día. 





GAMES DAY 
WWW.games-Wworkshop.es 





Recuerda: el día 
18 de Noviembre 
tienes una cita 
con el Games Day 
y Golden Demon 
español. 





Y para aca- 
har ya solo 
nos resta 
recordaros 
algunos 
puntos im- 
portantes: 





¿Cómo conseguir 
la entrada? 


En qualquier tienda Games 
Workshop o a través de nuestro 
servicio de Venta Directa. Si la 
adquieres en este último punto de 
venta sólo podrás hacerlo con tar- 
jeta de crédito Visa, Mastercard, 
American Express o Eurocard. 


Y con el Games Day llega el concurso de pintura más esperado. 
> A > É 


¿Cuando? 


Si eres suscriptor de White 
Dwarf puedes beneficiarte antes 
que nadie de la compra de tu 
entrada ya que podrás adquirirla 
a partir del día 4 de junio, y, si 
sigues siendo un impenitente 
hereje que no se ha suscrito to- 
davía, podrás comprarla a partir 
del día 11 de junio. 


"GOLDEN DEMON: 


| igual que el año pasado, 

una de las actividades 
principales del Games Day es 
el concurso de pintura Golden 
Demon, donde los mejores pin- 
celes compiten para obtener la 
espada Matademonios, que es 
el símbolo del mejor pintor de 
miniaturas nacional de ese año. 


Este año hay varias novedades 
en este concurso, en especial el 
aumento del número de catego- 
rías a las que puedes presentar- 
te; así que no dejes de consul- 
tar el encarte de este mes, 


donde hemos reproducido las 
bases del concurso y una des- 
cripción de cada una de las ca- 
tegorías, así como la tarjeta de 
inscripción que debes rellenar 
obligatoriamente para poder 
participar en el Golden Demon. 
Además, te recomendamos que 
leas en las próximas páginas 
los consejos expresados por los 
propios árbitros del concurso 
de pintura sobre qué deberías o 
no deberías hacer para ganar. 
¡Buena suerte a todos! 


Atención: para 

participar en el 
Golden Demon 

debes rellenar 
la tarjeta de 


inscripción que 


encontrarás en 
el encarte de 
este número. 


Domingo, 18 Noviembre 2001 





Las plazas son limitadas ¡y no se 
VENDERÁN ENTRADAS EL 
MISMO DÍA DEL EVENTO! 


El precio de la entrada es de: 
4.000 Pta/24,04 €. El día del 
Games Day 2001 podrás canjear 
tu entrada por la miniatura ex- 
clusiva del Games Day. 
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"GOLDEN DEMON: 





Los miembros del jurado del Golden Demon 2001 han querido hacer 

un pequeño repaso de las categorías del concurso ilustrado con algu- 
nos ejemplos de qué miniaturas corresponden a cada una, ya que han 
cambiado algunas cosillas. 


1.Mejor Miniatura Individual 





de Warhammer 40,000 


En esta categoría puede presentarse cualquier 
miniatura individual de Warhammer 40,000 
montada sobre las peanas estándar redondas 
de 40 mm de diámetro o, si la miniatura está 
montada en moto, no debe ocupar una superfi- 
cie superior a 25x50 mm. 


El hecho de que el nombre de esta categoría 
diga “miniatura individual” no significa que 
cualquier miniatura, si es una sola, pueda pre- 
sentarse a esta categoría; por eso, se ha res- 
tringido de forma específica la peana en la que 
puede estar montada la miniatura (un gran 
demonio haciendo equilibrios sobre una peana 
del tamaño requerido tampoco es una miniatu- 
ra individual). 


Otra puntualización importante es que, si bien 
la peana puede estar decorada (de hecho, es 
recomendable), procura que la decoración u 
otros detalles no hagan desaparecer la 
miniatura: no recargues tanto la peana 
de manera que parezca más un mini- 
diorama que una peana decorada; ni 
dediques demasiado tiempo a, por 
ejemplo, el estandarte y descui- 
des el pintado de la miniatura, ya 
que se valora todo el conjunto, 
no que una parte “sea digna de 
Michelangelo”. 


















El estandarte es 
magnífico, pero la 
miniatura en sí no 
llegaba a la cali- 
dad de las miniatu- 
ras ganadoras. 
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2.Mejor Miniatura 





Individual de Warhammer 


En esta categoría puede presentarse cualquier 
miniatura individual de Warhammer montada 
sobre las peanas estándar cuadradas de 20 ó 
25 mm de lado o, si la miniatura está montada 
en un caballo, sobre una peana estándar de 
caballería de 20x40 mm. 


Al tratarse de una categoría de “miniatura indi- 
vidual”, pueden aplicarse todos los consejos 
indicados en la categoría anterior. 


Además, cabe especificar que, en esta catego- 
ría, al referirnos a “miniatura de Warhammer”, 
en realidad estamos hablando de todo el 
Mundo de Warhammer, por lo que las miniatu- 
ras individuales de Mordheim entran también 
en esta categoría. 


3.Mejor Vehículo 


de Warhammer 40,000 





En esta categoría puede presentarse un único 
vehículo de Warhammer 40,000 (como, por 
ejemplo, un Land Raider) o de Epic 40,000 


LL (como un Titán). En esta categoría pueden 
>. presentarse miniaturas individuales 


montadas en vehículos cuya superfi- 
cie sea superior a 25x50 mm. 


A pesar de que no se ha 
restringido el tamaño del vehí- 
culo, cabe resaltar que no por 

eso podéis colocar una 

espectacular peana con 
; muchos detalles, ya que este tipo 
2 de modelos deben presentarse 
y ala Categoría Libre. En esta 
ES categoría tan sólo se admitirán mode- 
3 los de vehículos que podríamos con- 
siderar “individuales”. 


4.Mejor Máquina de 





En esta categoría puede presentarse una 
única máquina de guerra de Warhammer 
(como, por ejemplo, un Carro de Guerra o un 
Yunque Rúnico). En esta categoría pueden 
presentarse miniaturas individuales montadas 
en carros. 


Además de las consideraciones sobre la “indi- 
vidualidad” del modelo indicadas en la catego- 

ría anterior, aquí cabe especificar que miniatu- 

ras como el Yunque Rúnico Enano o el 

Caldero de Sangre de las Elfas Brujas, pese a 

no ser exactamente lo que podría considerar- 

se máquinas de guerra, entrarían en esta cate- 

goría si están montados sobre una peana sen- 
cilla y son el único elemento del modelo. 


J.Mejor Monstruo 


En esta categoría puede presentarse un 
único monstruo de Warhammer 40,000 
(como, por ejemplo, un Gran Demonio) o de 
Warhammer (como, por ejemplo, un Gigante 
o un Dragón). En esta categoría pueden pre- 
sentarse miniaturas individuales montadas en 
monstruos o caballos cuya peana sea supe- 
rior a 20x40 mm. 


Todas aquellas miniaturas “individuales” que no 
entren dentro de las especificaciones de la cate- 
goría de “miniatura individual” de Warhammer o 
Warhammer 40,000 podrán presentarse a esta 
categoría, siempre y cuando respeten el con- 
cepto de "individual" tal y como se ha explicado 
en las categorías anteriores, 


65.Mejor Unidad/ 


Regimiento/Banda/ 
Equipo/Flota 





En esta categoría puede presentarse uno de 
los siguientes grupos de miniaturas: 


- Una Unidad de Warhammer compuesta por 
entre 8 y 20 miniaturas, entre las que debe 
incluirse obligatoriamente un personaje, un 
portaestandarte y un músico. 


- Un regimiento o escuadrón de Warhammer 
40,000 que cumpla los requisitos indicados en 
su descripción en la lista de ejército correspon- 
diente. 


- Un equipo de Blood Bowl formado por un 
mínimo de 12 miniaturas, entre las que debe 
incluirse obligatoriamente el entrenador. 


- Una banda de Necromunda, Mordheim o 
Gorkamorka compuesta por entre 4 y 12 
miniaturas y, en el caso de una banda de 
Gorkamorka, al menos un vehículo, 





- Un destacamento de Warmaster o Epic 
40,000 formado por entre 1 y 10 unidades 
completas y, como mínimo, una miniatura o 
unidad de General o Comandante. El destaca- 
mento entero debe estar montado sobre una 
base de como máximo 100x100 mm. 


- Una flota de Battlefleet Gothic formada por 
entre cinco y diez naves que formen una flota 
correctamente organizada, tal y como se indi- 
ca en la correspondiente lista de flota. 


Todas las miniaturas deben presentarse sobre 
una base (decorada o no, a tu elección, pero 
con sencillez) de forma que puedan transpor- 
tarse todas a la vez, no una por una. Así pues, 
si quieres presentar la unidad, flota, etc. con la 
que juegas habitualmente, deberás construirle 
una base para colocar todas las miniaturas 


juntas. ¡No nos sirve que traigas la maleta de 
tu ejército y empieces a sacar miniaturas indi- 
viduales hasta formar la unidad! 


Un pequeño detalle adicional acerca de la base 
sobre la que va montada la unidad, equipo, etc.: 
no exageréis su tamaño a menos que incluyáis 
miniaturas suficientes en ella, ¡una base gigan- 
tesca con sólo cinco tristes miniaturas resulta 
decepcionante! La base debe mantener la 
coherencia de la unidad, no convertirse en un 
diorama. Aunque sea una virguería, lo que aquí 


cuenta es la unidad, no la base. ¡Si no te parece 


bien, preséntalas en la Categoría Libre! 














1.Categoría 





AS ETE 


Esta categoría está reservada exclusivamente 
a participantes menores de 14 años. Para par- 
ticipar en ella, debe presentarse una Miniatura 
Citadel individual de Warhammer o 
Warhammer 40,000 montada sobre una peana 
estándar (peana cuadrada de 20 ó 25 mm de 
lado en el caso de Warhammer; peana redon- 
da de 25 mm de diámetro en el caso de 
Warhammer 40,000). 


Esta categoría es ligeramente especial, ya 
que está reservada exclusivamente a los 
artistas en ciernes para que tengan una opor- 
tunidad de competir entre ellos y adquirir téc- 


nica de pintura y experiencia (pues, si 
adquieren demasiada, no sé dónde podrán 
llegar estos pequeños artistas, capaces de 
superar incluso a los más avezados pintores 
“adultos”. -Ed.). Esto refleja el hecho de que 
la mayoría de nuestros juegos van destinados 
a jugadores “a partir de doce años”. ¡Desde 
luego, no es necesario que os digamos que 
un pintor de más de quince años que *ceda” 
su obra a uno de sus discí- 
A pulos para poder usurpar 
í ¡ Ñ el trofeo de Jovenes 
LM Promesas a uno de los 
Mn — Participantes y así 
a | pl ls, Obtener, desespera- 
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damente, una victoria en el Golden Demon, 
será perseguido implacablemente por la 
Inquisición y que la verguenza y el deshonor 
le perseguirán a él y a sus descendientes por 
toda la eternidad! Estáis avisados... 


8.Categoría Libre 


La Categoría Libre es una oportunidad para 
dejar volar tu imaginación tanto como quieras. 
En esta categoría no existen restricciones sobre 
el número de miniaturas, pudiendo variar desde 
una miniatura individual a un diorama. El tama- 
ño máximo de la base debe ser de 600x600 
mm. Además, en esta categoría tampoco hay 
restricciones sobre quién puede participar, pues 
incluso puede hacerlo el personal de Games 
Workshop. Las miniaturas presentadas pueden 
estar transformadas, pero deben guardar una 
cierta coherencia con el trasfondo de los univer- 
sos de los juegos Games Workshop y con el 
espíritu de las miniaturas. 


Esta categoría es especialmente apreciada por 
el público del Golden Demon, si bien no suele 
tener tantos participantes como otras categorí- 
as (supongo que el tamaño de muchas de las 
obras y su difícil traslado debe de influir. -Ed.). 


Los que os presentéis a esta categoría no 
debéis olvidar que lo importante no es el 
tamaño del diorama, sino su calidad. Es 
mucho más importante que el diorama cuente 
una historia que no poner un mogollón de 
miniaturas sin ton ni son; o que esté bien pin- 
tado más que lleno de virguerías técnicas 
que, si bien complementan muy bien el diora- 
ma, no aportan nada en el aspecto de “pintu- 
ra”. Tened en cuenta que, en esta categoría, lo 
que más se valora es la pintura de TODOS los 
elementos del modelo. Posteriormente, más 
que nada para decidir entre varios candidatos 
al premio final, se valorará la composición y la 
calidad y oportunidad de las transformacio- 
nes. Sólo en el caso de que aun así no haya 
un claro ganador se valorará la espectaculari- 
dad en general del modelo. 


Este astropuerto era “mecánicamente perfecto”: las luces 
se encendían y apagaban, las rampas subían y bajaban, las 
compuertas se abrían y cerraban... pero no contaba nada y 
era poco original, se veía claramente que las miniaturas no 
pertenecían al diorama, (desmereciendolo más que otra 
cosa ya que no conjunta- 
ban) y el pintado de todo el 
conjunto estaba bien 
pero sin llegar a 
ser algo 
espectacular. 
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a A ETE ZE DE SAS Cc A 
[pasado 11 de Marzo los mejores generales estalianos se enfrentaron 


en el campo de batalla para dirimir quién era el mejor y, ¡por Sigmar?, 
que la competición fue reñida y no se vislumbró un claro ganador 
hasta que se disparó la última flecha y el último guerrero envainó su ensan- 
| grentada espada. Pero no nos precipitemos y veamos lo que sucedió. 


SEC UENCIA DEL TORNEO “¿Me he dejado alguna miniatura?”. 


“¿Oye, no crees que sería mejor que te retiraras ahora que 
e E, todavía no te he machacado? Si yo participo no vas a tener 
Inicio del Torneo ninguna posibilidad” 
En los momentos previos de cualquier competición, cuando 
los nervios están más a flor de piel, es cuando es más nece- 
sario desahogarse realizando las últimas comprobaciones, 


comentarios ingeniosos, etc. 


Sea como sea, lo cierto es que la confiada mirada de algu- 
nos presagiaba lo que finalmente sucedió. Pero no adelante- 
mos acontecimientos y sigamos con la secuencia del torneo, 
porque, en cuanto se abrieron las puertas, se produjo la 
carga de los participantes; pese a que algunos pielesverdes 
seguían discutiendo entre ellos de “¡Zabe Gorko ké!” sin 
hacer caso de los Jefazos hasta que estos empezaron a dar 
mamporros para reordenar las filas de sus unidades. 


Fase de Movimiento 


Una vez puesta en marcha la maquinaria bélica, ya fue impo- 
sible detenerla: reparaciones de última hora, meticulosa colo- 
cación de las miniaturas sobre sus peanas de movimiento, 
sobornos a los árbitros ("¿Quiere un bombón, Señor 
Arbitro?”)... Perdón, no era un intento de soborno con bom- 
bones, eran las cajas que contenían uno de los ejércitos 
Enanos participantes en el Torneo. 
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sólo restaba esperar que esto hubiera sido suficiente para 
conseguir uno de los premios. Sin embargo, la satisfacción 
del trabajo bien hecho podía leerse en las muecas de nervio- 
sismo de algunos o las sonrisas de la mayoría. 


Fase de Combate 
Cuerpo a Cuerpo 


Pero, mientras se realizaba el recuento final de bajas (per- 
dón, de puntos), se realizó entre los participantes un sorteo 
para ver quienes eran los afortunados que se llevaban algu- 
na de las tres cajas de ejército que se rifaron por el típico sis- 
tema de la mano inocente. “Mano culpable de todas las des- 
gracias”, según la opinión de muchos de los no agraciados, 
algunos de los cuales casi se quedan sin pelos desespera- 
dos porque “su ejército” volaba hacia otras manos. 


Posteriormente, se entabló un enconado combate grito a 
grito por ser el primero en responder a las preguntas que 
uno de los organizadores iba formulando a la concurrencia 
mientras, ante la avalancha de snotlings, intentaba salvar la 
vida arrojando a los que respondían diversos blisters y cajas 
de miniaturas Citadel. 





Bien, como íbamos diciendo, todo el mundo corrió a ocupar 
sus posiciones preparados para devorar, machacar, destripar, 
arrollar, pisotear... (creo que ya podéis haceros una idea 
aproximada), metafóricamente hablando, al enemigo. 


Fase de Magia 


Y así se llegó a ese instante mágico en que se dio oficial- 
mente por iniciado el tercer Torneo de Warhammer y todos 


los participantes empezaron a estrujarse la mollera intentan- E ÁLCULO DE LOS 


do poner en práctica, con permiso del adversario, sus mejo- 
res tácticas para conseguir la victoria. O, al menos, acumular PUNTO S DE VICTORIA 
los suficientes puntos de victoria para poder seguir aspirando 

a los puestos de honor, pues son tantos los factores que 

influyen en este tipo de competiciones que el ganador no Los Ganadores 

será necesariamente el que obtenga más victorias en las tres 
batallas que se libran a lo largo del día. 





Después del recuento, y una vez aplacados los ánimos de la 
multitud devorablísters, se procedió a la entrega de los pre- 

E d mios y, como todo lo bueno ha de acabar, nos despedimos; 
Fase de Disparo pero sólo temporalmente, pues el año que viene la inmensa 
mayoría declaró que tenía la intención de repetir la experien- 
cia y, si era posible, llevarse algún premio o, por lo menos, 
intentar desbancar a los ganadores de este año que, curiosa- 
mente, son los mismos que el año pasado. ¿No habrá nadie 
capaz de derrotarles? El año que viene lo sabremos. Hasta 
entonces ¡Felices batallas! 


Las partidas se sucedían, los combates arreciaban y la 
maquinaria seguía 
su implacable 
avance hacia su 
inevitable final 
sin detenerse 
hasta 
muchas 
horas más 
tarde (con 
una peque- 
ña pausa 
para reco- 
brar fuerzas); 
cuando los 
concursantes 
ya habían 
demostrado 
todo cuanto 
eran capaces 
de hacer y 


Y EN EL PRÓXIMO 
NÚMERO TE PRESENTA- 
REMOS MÁS A FONDO 
A LOS GANADORES. 






























Mientras los Genera- 
les reunidos luchaban 
en tierra, muy por 
encima de sus cabe- 
zas, en el cielo, pudie- 
ron verse una serie de 
misteriosos destellos, 
como si una estrella 
fugaz cayera sobre 
nuestras cabezas. 
Extrañados, decidimos 
consultar a los sabios 
del Colegio Celestial 
de Altdorf, quienes 
nos dijeron que se tra- 
taba de un extraño 


Tzeentch, sin duda! 


EL JUGADOR MÁS 
INTERNACIONAL 


Gil Matias fue, sin duda, el jugador más 
internacional del Torneo; tanto, que 
incluso tuvo que traerse un intérprete 
para poder comunicarse con los demás 
jugadores, ya que Gil es un portugués 
que consiguió una entrada para el tor- 
neo ganando el campeonato previo en la 
tienda Modelparque, de Lisboa. 
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fenómeno en el que unas criaturas monstruosas, sin duda 
creaciones de los Poderes del Caos, se movían y revolotea- 
ban los unos alrededor de los otros como gigantescos pája- 
ros carroñeros disparándose poderosos hechizos de luz 
para aniquilarse mutuamente, aunque no supieron decir si 
se trataba de un augurio ni las causas de que se obrara este 
prodigio. ¡Alguna siniestra y misteriosa maquinación de 


4 
1 pl 





¡ZAFARRANCHO DE COMBATE! 


CARNE DE HOGUERA 


En la hoguera acabarían algunos de 
los participantes si los Cazadores de 
Brujas vieran estas muestras de 
superstición primitiva. Y es que hay 
quien no acaba de confiar en que la 
Dama de la Fortuna o San Dado-de- 
Seis estén suficientemente de su 
parte y han decidido recurrir a amu- 
letos paganos de la buena suerte 
como los ilustrados junto a estas 
líneas: peluches, pasquines perio- 
dísticos, etc. 






Los ganadores: de pie, de izquierda a derecha: Carlos Cervelló, Anto- 
nio Martínez y Aaron Orozco; en cuclillas, de izquierda a derecha: 
Emilio Cinos y Alfonso Molero. 
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Clasificación Final Torneo 2001 








Antonio Martínez Ruiz (Campeón Torneo 2000) 101' Josep Xarau Rodríguez 62 
Emilio Cinos Rodríguez (Mejor General Torneo 2000) 91 Juan R. López Chilleren 62 
Ismael Roig Lleonart 89 Gustavo Sánchez 62 
Rubén Vicente Pesado 87 Oscar de Pedro 62 
Sergio Fernández Pacheco Bueno 87 Xavier Oliva i Lopez 62 
Ruben Plensa Puig 84 Daniel Asensio Sánchez 60 
Francisco J. Sáez 84 Pau Monells Sort 60 
Salvador Rivas Rodríguez 84 Carles Massana Gasso 60 
Raúl Delgado Ruiz Zorrilla 80 Andreu Ureta 60 
Endika Queiruga Suárez 79 Eduardo de la Asunción Auñón 60 
Manuel Aranda 78 Fernando Amorós Pérez 60 
Iván Eraña 78 Daniel Llorca Landero 59 
Rafael Martínez González 78 Javier Bueno Modenes 59 
Gil Matías 77 Marc Hernández Escudero 58 
Demetrio A. Gutiérrez 77 Ernest Vilalta Pere 58 
Hector Simón Puig-Gros 77 Isaac Gonzalvo García 58 
Pablo Barreneche Molto 76 Raúl Casellas Haba 57 
Juan J. Peireo Llans 76 Jose M* Abad Nebot 57 
Carlos Cervelló Ferrando 75 Francisco Arévalo Sánchez 57 
Pablo Morillo González 74 Enrique Bengochea Tirado 57 
Roberto López Gavela 74 Juan José Gutiérrez del Cid > 

+. Alfonso Molero Mozos 74 David Moreno Serra 56 
Roberto Peñate Rodríguez 73 Raúl Rosa Heras 56 
Luis Buades Asensi | 73 Xavier Mínguez Ríos 55 
Pablo González 73 Leandro García Morales 54 
Aaron Orozco 7 Jose Luis Carrasco Alcaraz 52 
Felipe Rosa Heras 71 Sergio González 52 
Antonio Torremade Otero 70 Juan Antonio Fernández Zamora 51 
Javier Llaneras Pérez 70 Victor Casellas Haba 50 
Javier Vidal Ortiz 69 Albert Victorio Martín 50 
Emili Fuchs Ramos 69 Juan José Martínez Martínez 50 
Tomás Fco. Fidalgo Alstrup 68 Jose Luis Gabaldos Muñoz 48 
Unai Sánchez Navarro 68 Edgar Medina Montornes 48 
Andreu Castanyer Xumet 68 Antonio Crespo Gómez 48 
Miquel Linares Martínez 68 Hector Frances 48 
Jose Miguel Lusilla Domingo 68 Albert Sánchez Eduardo 47 
Angel del Pozo Ortiz 67 Lluis Giménez Tarruella 47 
Joaquin Valverde 66 Magda Medina Montornes 46 
Raúl Barcano Lara 66 Pedro Sancho Gines 46 
Fernando Rodríguez Llorente 65 Joan Pla i del Río 45 
Marc Fernández Roque 65 Juan Carlos Garrido Molero 45 
Christian Galindo Meiler 64 Juan José Álvarez Maderuelo 44 
Javier Crespo Gómez 64 Alejandro Antolinez 4 
Josep Catalá Jarque 63 Luis Fdo. Taboada de la Fuente 43 
Hector Sancho Corrole 63 Daniel Alvaro Melle 38 
David Marzal Moreno 62 






1: Campeón Absoluto 
Torneo 2001 


2: Mejor General 







3: Ejército Mejor Pintado 






4: Jugador Más Deportivo 






5: Ejército Mejor Organizado 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército, Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, ade- a 
más de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un lugar donde 
te asesoraran sobre cómo orear o ampliar tus tropas. 


' ' . a a pu A £ P 
universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalogados). Tea ase- 
sorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de miniaturas;esceno- 


Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 
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llos, 
BAZAR MARTÍNEZ SORIA Lo E 








Av. Constitució S/N 93900 "Elda 

- Escaldes ES HOBBY ALCOY 
Isabel la Católica, 35 

BAZAR VALIRA 03804 - Alcoi 

- Av. De les Escoles, 7 - 

Escaldes INFERNO CÓMIC 

- Pico, 13 - Escaldes Av. Jaime 1, 42 


B03500 - Benidorm 


LA HERRERIA DEL ENANO 
San Eloy, 4 
03801 - Alcoi 


My) MP 





AEROMODELISMO 

ESCOBAR 

Chile 3, bajo 

01009 - Vitoria 
LIBRERÍA ALCARAVAN 
Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 

-. LIBRERÍA RONIN 


Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 








LIBRERÍA ULISES 
Av Los Almendros Etxexuri 11 
Local 15 
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> Dionisio Guardiola, 58 (MP, 
A 02004 - Albacete 3 
(MD - PUBLICS 
MP - Patricio Ferrandiz, 16 
e 03700 - Denia 
WARTIME 
Blasco de Garay, 18 - REGALOS J.D. 
02003 - Albacete L“Atmella de mar, 24 
y TA Edif.Artru, 1 
MI (MP) 03500 - Benidorm 
RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
ETT 3180 Torrevicia 
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Isabel la Católica, 10 
03400 - Villena BATTLE ZONE 
Terriza, 20 
(MI) 04001 - Almería 
A CIMMERIA MJ 
Salvador, 5 


A CENTRO MAIL ALMERIA 
- Avd, Estación 14 
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HOBBYNDALO . ' 
Carretera de Ronda, 121 
04007 - Almería 


NX. 03203 - Elche 















grafía y tu campo de batalla. 


PAPELERIA BARAZA 
Av. Mediterraneo S/N 
04620 - Vera 


SERVICENTRO 
Valle Inclán, 18 


04740 - Roquetas de Mar 


ARTE 9 OVIEDO 
> Silla del Rey 5 
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MY) (MP, 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 
33002 - Oviedo 
CAPUA HOBBYS 
Marqués de 
Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 


MD me 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
33400 - Avilés 


JUGUETERÍA POLY 
Los Fresnos, 22 
33207 - Gijón 
LILLIPUT 
Dindurra, 4 
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33007 - Oviedo 
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BAZAR JUGUETERIA CATY 
Pso. San Roque, 14 


05003 - Ávila 
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Menéndez Valdés 26 
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LIBRERÍA PUNTO APARTE 
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GOTHAM CÓMIC o 
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- Ctro. Cial. Montserrat 
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N ; 
(MI) MP) 
) y ed 


di Avda. Catalunya, 38 08400 Granollers 
08930 - Sant Adriá de Besós -Ludo 
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G Merito, 16 
Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
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09003 - Burgos EUROSPORT 

Calle La Mar 8 
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09400 - Aranda de Duero MJ) 
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Floranes, 5 
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Av. Virgen del Puerto, 12 A 
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Santa Maria CASTELLÓN 

HOBBY MACIAS Alloza, 152 - 12001 


Carretera de Medina, 4 Castellón de la Plana 
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- Ctro. Cial. Gran Sur-Pryca, 
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LA COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 
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THULE MAGIC LAND 
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PAPELERIA CERVANTES 





ABALHON 
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Plz. Marcelino_Sóroa, 2 es Ruíz de Alda, 26 local AE MP) 
20011 - San Sebastián Hilarión Eslava, 56 
GARBI f” Gran Canaria HAMER WORLD SHOP 
Xx z Pi Argentina,6  ¿£ El PORTAL DIMENSIONAL AS a 
Sin Av. de Mayo,59 Loc. B SP 
Ros, y. 35001 - Palmas de _ ARTE - 9 (MP; 
> e o - Irún Gran Canaria Cruz, 37 My) a 
LL MD MP 28012 - Madrid HYPER ENCAR 
pS ARTE 9 Ctro. Cial. las Ramblas, 
e. “ARTE 9 HUELVA PORTO Dr. Esquerdo, 6 Loc. H-7 
: La Paz, 6 += dor Castillo 28028 - Madrid 28820 - o 
21003 — Huelva Olivares, 6 - 35003 (MI) JUGUETERÍA ALJOFRAN 
q MI) Palmas de Gran Canaria Avd Andalucia, 2 
» | MP ASGARD HOBBIES 28700 - S.S. de los Reyes 
) "e HOBBY HUELVA ed Oriente, 14. JUGUETERÍA ANMER 
Muñoz de Vargas, Loc. STAFFEL KIT'S MUL- 28220 - Majadahonda A 
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Avd. Valladolid, 1 
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Bolivia, 3 
35205 - Vigo 

» KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 
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30593 - La Palma 
-Q 


QUIOSC-LLIBRERIA 
C AL SISCO 


Avda Generalitat, 94-96 
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45600 - Talavera de la Reina 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la Reina 


48920 - Portugalete 


LIBRERIA RETUERTO 
Retuerto, 5 


48903 - Baracaldo 


¿ MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 
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Puebla de Farmalls, 53 X Juan de Garay, 5 
46022 - Valencia 48003 - Bilbao 
FUTURO 
Av. Republica Argentina, 6 
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o JUGUETERIA SENEN 
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CUARTEL GENERAL 


HOBBY MODELISMO 
¡la de 
INTERKITS 0008 


entro Comer( 


RE FIOTES, - 


WIUFCIa 


OTIUM AS 
Dlz Albufe 


=L entabrad 


Ñ ó 
e 
hd ' 
h 
h 

















EN LAS GARRAS DE RHAINE 


El nuevo libro de ejército de los Elfos Oscuros 


Gav Thorpe ha pasado muchas noches en vela 
para terminar el libro de ejército 
de los Elfos Oscuros. El equi- 
po de seguridad de Games 
Workshop ha informado de ex- 
trañas luces y ruidos que salen 
de la ventana de Gav durante la 
noche y varios de los más va- 
lientes integrantes del Studio 
han formulado preguntas a 
Gav acerca de los sospe- 
chosos harapos ensangren- 
tados que se acumulan 
tras su escritorio. 


| proyecto de los Elfos Oscuros ya esta- 
ba empezado cuando me convertí en el 
Señor del Saber de Warhammer y Tuomas 


IN 2 
; y 


Pirinen me recomendó algo así como “más 
te vale que sigan siendo perversos”. Para 
ser un consejo rápido, me pareció muy, 
esto... rápido. Tengo que admitir que no 
me había interesado demasiado por los 
Elfos Oscuros en el pasado, así que leí lo 
que Tuomas me había dejado, metí las 
narices en el antiguo libro de ejército y 
contemplé admirado las hermosas minia- 
turas creadas por Chris FitzPatrick. Todo 
muy perverso. Muy, muy perverso. Muy, 
muy, muy perverso. Eso es lo que tenía 
que conseguir. A lo largo del camino, he 
tenido que tomar algunas decisiones dis- 
cutibles, así que voy a explicar mis puntos 
de vista. Algunos de vosotros pensaréis 
que estoy loco, mientras que otros estaréis 
de acuerdo conmigo, pero que eso quede 
entre vosotros y vuestro psiquiatra... 


LOS OBJETIVOS 


Con un libro dividido en “reglas” y “tras- 
fondo”, mis objetivos eran en realidad 
bastante sencillos. Por lo que respectaba 
a las reglas, quería que el ejército fuese 
muy élfico: deberían ser muy ágiles, muy 
mágicos y muy caros en puntos, pero no 
muy resistentes. Además, los Elfos Oscu- 
ros son un ejército “monstruoso”, así que 
deberían tener acceso a toda una serie de 
grandes bestias que azuzar contra sus 
enemigos. 


Cuando me puse a trabajar en el libro de 
Elfos Oscuros, Jake Thornton empezó a 
planear el proyecto de los Altos Elfos. 
Quisimos establecer una conexión muy 
evidente entre los dos ejércitos para ha- 
cer notar que son como la versión de la 


A py 
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El ejército de los Elfos Oscuros se prepara para devolver a las Hordas no Muertas a las tumbas de donde proceden. 
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luz y la de las tinieblas de una misma 
raza. Esto se puede apreciar tanto en las 
reglas como en el trasfondo. 


Para el trasfondo, quería mantener la 
naturaleza dictatorial del gobierno de 
Malekith, el carácter político y combativo 
inherente a los Elfos Oscuros, su resenti- 
miento hacia el resto del mundo por 
haber sido expulsados de su tierra natal y 
su profundo desprecio y su actitud hostil 
hacia todos los seres vivos en general. Al 
igual que la lista de ejército, la historia de 
los Elfos Oscuros es paralela a la de los 
Altos Elfos: tenía una oportunidad de oro 
para mostrar cuál era su versión de los 
hechos, algo que nadie había hecho de 
verdad hasta estos momentos. 


LOS CAMBIOS DE LA 
SEXTA EDICIÓN 


En general, aprovechando que reescribía- 
mos el libro entero, hemos intentado re- 
tirar tantas reglas especiales de la quinta 
edición como hemos podido para volver 
a su espíritu básico y adaptarlos a las nue- 
vas reglas de la sexta edición. 
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Durante las pruebas de juego, algunos ju- 
gadores me seguían preguntando por 
varias reglas que había eliminado. Les dije 
que se fijaran en lo que tenían en lugar de 
en lo que no tenían. Tienen tropas básicas 
con un Movimiento de 12 cm, una Habi- 
lidad de Armas y de Proyectiles de 4, una 
alta Iniciativa y un buen Liderazgo. ¿Quién 
necesita reglas especiales cuando tiene 
unidades así? Si a esto le añadimos la 
impresionante ballesta de repetición, te- 
nemos una fuerza que puede arreglárselas 
por sí sola incluso sin necesidad de unida- 
des especiales o singulares. 


R QUE R 


Una decisión que tomé rápidamente fue 
limitar la Resistencia de los elfos (de todo 
tipo) a 3. Me pareció que era la manera 
más efectiva, fácil y directa de reflejar su 
frágil naturaleza. Por supuesto, hubo 
muchas protestas por esto: que si había 
arruinado a los Elfos Oscuros, que ahora 
eran un ejército inútil, etc. ¡Tonterías! Si 
la fuerza de los Elfos Oscuros (o de cual- 
quier ejércit co) tenía que residir en 
que-sus persorajes tuvieran Resistencia 
4, éntonces tendría que preocuparme de 
problemas mucho mayores. 
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Lo que conseguí al limitar la Resistencia 
fue centrar la atención del jugador en lo 
que de verdad importa en este ejército: la 
movilidad. Ese par de centímetros adicio- 
nales no parece demasiado importante 
escrito sobre un papel; pero, cuando lo 
aprovechas adecuadamente en el campo 
de batalla, te abre muchísimas posibilida- 
des, incluida la de asegurarte de que tus 
personajes se enfrentan con quien tienen 
que enfrentarse. Me gustan los ejércitos 
que facilitan que el jugador se ponga en el 
papel de la raza con la que lucha y me pa- 
rece que, con personajes de R3, he con- 
seguido este efecto. Como jugador Elfo 
Oscuro tienes que concentrarte en la su- 
pervivencia de tu General. ¡Hombre, si 
eres un General Elfo Oscuro sacrificarás a 
tus seguidores y a tantas unidades como 
haga falta para protegerte, por supuesto! 
Es lo más adecuado, ¿no crees? 


Para tranquilizar los corazones de los ju- 
gadores Elfos Oscuros, os diré que hay 
algunas piezas de armadura bastante bue- 
nas con las que proteger a vuestros per- 
sonajes si lo deseáis, así que no temáis. 


UNA GÉLIDA 
CONTROVERSIA 


Los Gélidos fueron otro punto de disputa 
entre los jugadores y yo; y sólo por ha- 
berlos hecho peores... Lo que sucede es 
que, en Hordas Invasoras, los Gélidos se- 
guían teniendo el perfil de la quinta edi- 
ción, con 2 ataques. No obstante, una re- 
gla básica que establecimos con el nuevo 
Warhammer es que las tropas básicas ten- 
drían una sola herida y un solo Ataque, 
excepto en casos muy, muy, muy especia- 
les. Me parecía aborrecible hacer la ex- 





cepción con algo que no deja de ser una 
montura. Además, el perfil antiguo signi- 
ficaba que el Gélido sería, probablemen- 
te, mejor que su jinete. Bueno, con un 


Jinete de Lobo Goblin eso resulta diverti- 


do, pero no con un Jinete Elfo Oscuro. 
Además, cuantas más partidas jugába- 
mos, más nos dábamos cuenta de que el 
coste en puntos de los Gélidos en Hordas 
Invasoras era demasiado bajo y, si hubié- 
ramos tenido que ajustar su valor en pun- 
tos, habrían acabado teniendo un coste 
prohibitivo; ide hecho, casi tanto como 
los Caballeros del Caos! 


Por lo tanto, tuvimos que reducir la po- 
tencia de los Gélidos, así que eliminamos 
el Ataque adicional. Además, cuando mi- 
ré las nuevas miniaturas de plástico, me 
fijé en que los nuevos Gélidos parecen 
más sólidos y menos rápidos que sus pre- 
decesores, así que reduje su Movimiento 
en 2 cm. Esto no representa un problema 
demasiado importante, pues, con el 
modificador a la tirada de salvación adi- 
cional que poseen, son una especie de 
barda con patas. Sigo creyendo que se 
encuentran entre las caballerías de cho- 
que más eficaces del juego, sobre todo 
debido a su habilidad para causar miedo 
combinada con su potencia de la unidad 
2. Los jugadores de cualquier ejército tie- 
nen que recordar que la caballería (inclu- 
so los Caballeros del Caos) ya no puede 
cargar a una unidad grande de infantería 
del enemigo y esperar que huya siempre. 
Utilizada con sabiduría, en combinación 
con otras unidades, una unidad de 
Caballeros montados en Gélido puede 
darte la victoria. 


LA LISTA DE EJÉRCITO 


Hasta cierto punto, me basé en mi expe- 
riencia con los Eldars de Warhammer 
40,000 cuando me ocupé de esta lista de 
ejército. Parte de la esencia de cualquier 
raza élfica es que son excelentes en aque- 
llo que hacen. Es decir, sus tropas de pro- 
yectiles son de las mejores, sus hechice- 
ros son los mejores, etc. No obstante, 
para equilibrar un poco las cosas, sus uni- 
dades normalmente están muy restringi- 
das a un solo tipo de acción y se debe 
coordinar todo el ejército para aprove- 
char sus fuerzas en conjunto, en lugar de 
concentrarse en una sola unidad. 


Por ejemplo, las unidades de combate 
cuerpo a cuerpo de los Elfos Oscuros se 
pueden dividir en tropas ofensivas O 
defensivas. Si quieres que tu ejército se 
concentre en disparar con ballestas de 
repetición y lance hechizos desde lejos, 
las unidades como los Lanceros y la pro- 
digiosa Guardia Negra son las más ade- 
cuadas. Sus armas y reglas las hacen más 
eficaces cuando el enemigo es el que 
lleva la iniciativa del ataque. Por el con- 
trario, las Elfas Brujas, los Jinetes de Gé- 
lido y los Corsarios, con su gran número 


Y de ataques o sus cargas arrasadoras, te 


estimulan a atacar antes de que lo haga 
tu oponente. 
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Una feroz carga de los Gélidos puede obligar a huir incluso a una sólida formación defensiva Enana. 


Este pensamiento fue el que me llevó a 
eliminar la opción de la Guardia de la 
Ciudad (unidades con lanza y ballesta). 
Para mí, la Guardia de la Ciudad era una 
elección para jugadores que no quisiesen 
estrujarse el cerebro. Porque, claro: ¿para 
qué voy a elegir entre lanceros o balleste- 
ros cuando puedo tener los dos? Algunos 
me sugirieron que los limitase a la cate- 
goría de unidad especial, lo que les 
habría hecho competir con elecciones 
tan atrayentes como las Elfas Brujas, los 
Carruajes tirados por Gélidos y las Som- 
bras. Otros me dijeron que tal vez debe- 
ría permitir que una unidad de Guerreros 
fuesen de la Guardia de la Ciudad, pero 
esto haría que fuesen una elección obli- 
gatoria: “¡oh, mira, un ejército de Elfos 
Oscuros! ¿Y el regimiento de Guardia de 
la Ciudad? Oh, allí está, claro.” En último 
término, la Guardia de la Ciudad era un 
engorro innecesario que no añadía nada 
de carácter al ejército, así que la eliminé. 


El resto de la lista de ejército es muy 
parecido a lo que podríais esperar, con 
los tipos de tropa descritos en Hordas 
Invasoras. Me divertí un poco con la his- 
toria y con los nombres de los personajes 
“aguerridos”, que ahora tienen nombres 
típicamente jerárquicos, como Noble 
fulanito o Señor menganito. Otro ligero 
cambio que hice fue convertir a la mayo- 
ría de hechiceros en hechiceras, ya que 
esto concuerda mucho con la idea de 
Malekith protegiendo su posición al ase- 
gurarse de ser uno de los pocos Elfos 
machos a los que les está permitido el 
conocimiento de las Artes Oscuras. 


A a 


LA MAGIA 


Quería que la Magia Negra (o las Artes 
Oscuras, nombre más adecuado) fuese 
espeluznante, como el resto del ejército 
de los Elfos Oscuros. Está muy orienta- 
da al ataque: todos los hechizos se lan- 
zan contra tropas del enemigo, ninguno 
contra tus propias unidades. Quería 
reflejar la idea de que la Magia Negra se 
basa en canalizar las fuerzas caóticas en 
bruto, así que denominé cada hechizo 
según un patrón demoníaco que garan- 
tizase el poder a la Hechicera. Al ser 
reconocidos maestros de la magia del 
mundo de Warhammer, me pareció ade- 
cuado que los usuarios de magia Elfos 
Oscuros tuvieran un +1 a todas sus tira- 
das para lanzar hechizos. Los viejos clá- 
sicos nunca mueren, así que el Horror 
Negro de Arnizipal hace su reaparición; 
mientras que las nuevas adiciones, 
como la Palabra de Dolor (que ator- 
menta el cuerpo de la víctima, lo que 
reduce su HA y HP), añaden variedad y 
frescura a la lista de hechizos. 


Por lo que respecta a los objetos mági- 
cos, quería una combinación bastante 
equilibrada de armaduras, armas y de- 
más en lugar de una predominancia de 
un tipo de objeto en particular. Mis fa- 
voritos son la Armadura de la Fide- 
lidad Eterna, que regenera a su porta- 
dor, y la Espada Oscura, que convierte a 
sus víctimas en criaturas afectadas por la 
estupidez. 


¿Y OUÉ MÁS HAY? 


Además de objetos mágicos, hay una sec- 
ción denominada el Templo de Khaine 
donde se describe equipo especial para 
los Asesinos y las Grandes Elfas Brujas. 
Este equipo se divide en venenos (como 
el Loto Negro, que reduce todas las carac- 
terísticas de la víctima, excepto el Movi- 
miento, en -1), artefactos y habilidades 
(como el Grito de Khaine, que puede re- 
ducir la HA del enemigo con un agudo 
grito de batalla). 


Además, hemos rediseñado completa- 
mente las miniaturas y el libro está fabu- 
losamente ilustrado por Dave Gallagher 
(imirad qué bellezas más perversas!). 


RESULTADO 


Creo que los Elfos Oscuros han vuelto y 
son más puntiagudos, afilados y duros 
que nunca. Si alguna vez hubo un ejérci- 
to en el campo de batalla capaz de despe- 
dazar al tuyo con la máxima eficacia, sin 
duda se trataba de este ejército. Aunque 
soy un jugador Enano de corazón, debo 
admitir que muchas veces me he pillado 
pensando “bueno, no me llevará dema- 
siado tiempo pintar esos 1.000 puntos si 
son de Elfos Oscuros”. Elfos 

Oscuros: ámalos u ódia- 

los, pero no los ignores. 


Hasta la próxima. 











Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


WI"? es un fuego de mesa para dos o más jugadores, en 


el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 39 Guerreros Orcos 


- Reglamento de 288 páginas - 1 Karro de Jabalics Orco 
- 38 Soldados del Imperio - 1 Edificio en ruinas 
- 1 Cañón Imperial - 3 Plantillas de área de efecto 


« 1] General del Imperio - 8 Dados variados. 
- 1 Kaudillo Orco - 2 Reglas de Plástico 
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Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer. el Juego de Batallas Fantásticas Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 
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PACTANDO CON LA OSCURIDAD 


El Burgomaestre Steiner contempló-Con 
expresión imperturbable al extranjero desde 
su lado del escritorio de roble.-En un rincón 
de la habitación se encontraba cl extraño 
visitante, de pic y envuclto“en una túnica 
harapienta y una capucha que dejaba su cara 
oculta entre las sombras. Varios amuletos 
extrañamente labrados colgaban de sus des- 
concertantes Vestiduras; pero no era el extra- 
ño diseñoyde los amuletós lo que llamó la 
atención de Steiner, sino el hecho de que 
estuvieran hechos de reluciente oro. 


"Me temo que mi'siryiehte.no ha anunciado 
vuéstro nombre”, dijo finalmente Steiner des- 
pués de contemplar a su imesperado visitante. 


“Mi nombre no importa, sólo Soy un, emisa- 
rio de mi maestro”, respondió. el extranjero 
con un susurro ronco y entrecortado que 
produjo en Steiner un escalofrío que le reco- 
rrió la médula. El hombre se acercó arras- 
trando los pies y se reclinó sobre el escrito- 
rio atestado de pergaminos del burgomaestre. 


"Tengo una propuesta de negocios para vos, 
Herr Steíner —continuó el emisario con voz 
queda-. Un hombre como vos sin duda 
sabrá reconocer una aventura provechosa 
cuando se le presenta”. 


“Me interesa; continuad”, dijo Steiner después 
de una breve pausa, al darse cuenta de que cl 
extranjero estaba esperando una respuesta. 


“Mi maestro necesita fuerzas para una Cam- 
paña militar. Como hombre de gran inflúen- 
cía, riqueza y poder, desca que os aliéis con 
él”, le explicó el hombre-encapuchado incli- 
nándose aún más hacía adelante. Steiner pudo 
atisbar una visión fugaz de una cara pálida y 
hundidá, pero la capucha enterró las faccio- 
ñes de su rostro antes de que pudiera asimi- 
larlas con exactitud. 


“Pero yo no soy un comandante militar, sólo 
soy un comerciante”, le hizo notar Steíner 
prudentemente. Su sexto sentido para ganar 
dinero empezaba a aflorar y quería saber todo 
lo que pudiera antes de que empezaran las 
inevitables negociaciones. 


“Admiro vuestra sensibilidad, Herr Steiner. 
La discreción es más importante en este 
viaje que el valor en combate”, replicó el 
extranjero apoyando una pálida mano huesu- 
da en el escritorio. 


“¿A qué lugar, sí se me permite preguntarlo, 
me llevará esta aventura?”, preguntó Steiner 
bruscamente al darse cuenta de que el emisás 
rio estaba siendo demasiado servicial con él; 
pues no quería concederle ninguna ventaja En 
aquel duclo verbal: había llegado cl momento 
de negociar de verdad. 


¿que mi palabra es su 


| pálábra y que su 


NUI We 


“A través de los mares, hasta el norte de 

la Tierra que vos conocéis como Albión”, 
contestó con franqueza el emisario. Steiner 
creyó detectar un ligerísimo deje diveftido 
en SU VOZ Fonca. 


“¿Albión?”, se burló Steiner ethándose' hacia 
atrás en su asiento para marcár las distancias 


entre él y aquel hombre, que, evidentemente, 
debía de estar ¡Joco. ¿'¡Jal Sí os habéis creido 


que podéis véniriaquí'a venderme un mapa del' 


tesoro o alguna tontería Semejante, entónces, 
¡buenos días! Soy un hombre de negocios serio 
y no un ayenturero alocado; de.esos,que van 
por el míúndo persiguiendo mitos”y leyendas”. 


El extranjero no se movió y Steiner creyó 
oír un leve sisco de disgusto. 


“¡No os moféis de mí, mercader! ¿+dijo él 
emisario escupiendo las palabras. El extranjero 
se relajó de nuevo y volvió a inclinarse hacia 
adelante. “Yo también hablo enserio: Albión 
existe y allí os aguarda una gran fortuna”, 


“¿Es que me pedís que ponga (a/yuestra 
disposición a mis hombres: y mis nayés ch 
una empresa -que,próbablemente, mé costaría 
todas mis reseryas de coronas de oro a 
cambio,de una simple promesa de riquezas”, 
repuso. Steiner preguntándose si debía llamar 
a Johannes para que le quitase de delante a- 
aquel imbécil. 


Rebuscando entre sus ropas, el emisario 
encontró una basta bolsita de cuero y vació 
su contenido sobre los pergaminos que cubrí- 
an el escritorio de Steiner. El mercader se 
quedó con, la boca abierta: anillos y colgantes 
de oro, plata-$ bronce centelleaban frente a él. 


“Por supuesto, cubrifémos todos los gastos 
que esta empresa os pueda Otasionar: mi 
maestro es muy generoso con aquellos que 
le sirven”. De nuevo, aquel tono divertido 
en el susurro del emisario. Steiner -Con- 
templó el pago durante algunos segundos 
más tratando de calcular su valor en el 
mercado. Unas cien coronas como 
mínimo, tal vez más. 


“Habláis de vuestro maestro. Me 
gusta saber para quién trabajo”, le 
dijo Steiner al extranjero mirando 
directamente al pozo de som- 
bras que era cl interior=de-su 
oscura capucha. 


“No necesitáis saberlo. Es 
suficiente ton que sepáis 
que yo'soy su emisario, 


voluntid es mi volun- 
tad —respondió do 


AS my TOS ACA OA, AS 


extranjeto” evasivamente- Si encontráis estas 


£ondiciones aceptables, entonces no perderé 


más mí tiempo ¿quí. Ef emisario empezó Á 


(recoger lás joyas y “a guardarlas en su saquito. 


'No és Aecesario que tengáis tanta prisa, 
amigo, respondió presto Steiner colocando .su 
manó sobre 'la.del extranjero. 


ZAcordemos, pues, lo que debamos, Herr 
Steiner”, anunció el emisario! volviendo a dejar 
la bolsa sobre el escritorio. 


En el otro lado de la calle, Cuhlain se 
envolvió en un grueso manto de pieles para 
protegerse de la lluvia arfeciante. Ya estaba 
acostumbrado a las inclemencias del tiempo: 
tales aguaceros eran comunes en Albión. El 
Arúspice, Sagrado Guardián de las Piedras 
de Ogham, observó-cómo: el Emisario del 
Señor Oscuro salía de'casa“del orondo 
comerciante. “Así que esta guerfa, se va a 
librar así...", se dijo. 
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¡CAMPAÑA MUNDIAL! 
El próximo mes se iniciará un even 
excitante en el universo de Warhammer: 
Games Workshop organizará: A 
especial en todo el mundo. Ci 

tenga un ejército de Warham 
participar y librar batallas p 

acercarse a su objetivo en la c 
controlar la recién revelada isla de 


La campaña está localizada en la mítica Isla 
de las Tormentas, que ha permanecido 

4 oculta por fuerzas mágicas durante mile- 

nios y que, ahora, 1, llama ala conquista a 
cualquier domañdante lo Bastante valiente 
(e inteligente) como para derrotar a todos 
sus contrincantes. Albión es un jugoso pre- 
mio por el que combatir: poderosos obje- 
tos mágicos, tesoros antiguos y una gran 
gloria aguardan a aquellos que se atrevan a 

Cruzar los peligrosos mares y lleguen a esta 

tierra barrida por las tormentas. Y todo 
esto sobre el escenario de un monumental 
duelo entre las fuerzas de la luz y las 18 
zas de las tinieblas. 


En todo el mundo, los jugadores librarán 

batallas de Warhammer y Warmaster con 

Albión por campo de batalla. Puedes par- 

ticipar desde casa, desde tu club local o 

en alguno de los múltiples eventos que se 

celebren en la tienda de tu localidad. No 

tienes por qué limitarte a dirigir tu propia 

campaña: si envías los resultados a Games 

Workshop o a nuestra página web espe- 

cialmente dedicada a la Sombra sobre Bocetos conceptuales 

Albión, contribuirás a los futuros éxitos de David Gallagher ; 

(io fracasos!) de las aventuras de tu raza para el Arúspice y 

en Albión. el Emisario Oscuro. A 
p 
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Colin Grayson ha diseñado también las nuevas 
miniaturas a escala Warmaster (estas miniaturas 
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El mapa dela mitiáa isla de 


Albión, por Nuala Kennedy. 





Y EL MES QUE VÍENE... 


El próximo mes, White Dwarf regalará 
(¡sí Aegalará!) el libro de campaña de La 
Sóombrasobre Albión, que contiene todo 
lo qué necesitas pára participar en esta 
campaña. Este Suplemento de reglas 
incluye: 7 


de NE pista de Albión y detalles 
, sobre los. Acontecimientos fecientes 
Mevados. acabo porlos ejércitos de 
todo el 'mundo de Warhammer'en 
la isla. 


* Información adicional pará.que pue- 
das orgañizar tus propias campañas. 


* Reglas para dos nuevos tipos de 
personaje: los siniestros Emisarios 
Oscúros y los sacerdotes guerrera  ¿ 
Arúspices. a, di 


A AA 


*. ¡Un nuevo monstruo! Reglas détas 
lladas del elemental La Bestia tes, 
Cieno de Albión: >. 





* Seis escénarios de La Sombra sobre 
Albión para que puedas librar tu cam- 
paña de conquista con tu ejército. 

* Reglas especiales de-Magia. 

* Generadores de terreno y clima 
de Albión. 

M 

¡Permaneced, púes, atentos, ya que el 

próximo mes White Dwarf participará 

en la mayor campaña de Warhammer de 
todos los tiempos! 
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El mes pasado, Space McQuirk 
explicó cómo la terrible maldi.- 
ción del vampirismo se exten- 
dió por el mundo. Este mes, la 
narración sigue con el destino 
de los Clanes Vampíricos 
Strigoi y Necrarca. 


Space McQuirk ha con- 
tribuido en la creación 
de varios libros de ejér- 
cito de Warhammer, 


incluidos los de Orcos y 
Goblins, Enanos y cel 
reciente libro de los 


Condes Vampiro. 





El mes pasado, os conté cómo la maldi- 
ción de la no muerte llegó al Viejo Mun- 
do y cómo los Vampiros fueron expulsa- 
dos de su ciudad de Lahmia y tuvieron 
que buscar cobijo junto al Gran Nigro- 
mante Nagash. En la víspera de una gran 
batalla la alianza vampírica se desmoronó 
y cada uno de los Primeros Nacidos deci- 
dió seguir su propio camino. El mundo 
se había librado de la experiencia de sen- 
tir la ira de una fuerza combinada que, 
sin duda alguna, hubiera sido capaz de 
vencer cualquier resistencia. Ahora, en 
cambio, un peligro nuevo y mucho más 
sutil amenazaba todas y cada una de las 
civilizaciones del mundo. 
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El Camino hacia 





la Condenación 





o De los Orígenes de los Vampiros (2? Parte) 





Durante muchas décadas, los seis Prime- 
ros Nacidos que se habían separado de 
Nagash permanecieron ocultos unos de 
otros. En sus oscuras y secretas guaridas 
tramaron siniestros planes para obtener 
el poder suficiente para enfrentarse al 
resto de Primeros Nacidos, los cuales, sin 
duda, les buscarían para destruirles. 


Wsoran fue el único vampiro que siguió 
siendo fiel a Nagash. Mientras el resto de 
Vampiros huía hacia la oscuridad de la 
noche, él permaneció al lado de su maes- 
tro y accedió a dirigir su ejército en la bata- 
lla. Esperaba que, al seguir con Nagash, su 
oscuro maestro le revelase sus secretos 
nigrománticos. Wsoran acompañó a Na- 
gash a la batalla montado en un carruaje 
con poderosas guadañas hecho con los 
huesos blanqueados por el sol de lo que 
antaño fuese una criatura monstruosa. 


Wsoran condujo una gran horda de es- 
queletos al combate cabalgando al frente 
del ejército y lanzando sus corruptos he- 
chizos por el campo de batalla. Cuando 
los cuerpos ensangrentados de sus adver- 


sarios caían al arenoso suelo del desierto 
traspasados por negros relámpagos de 
energía crepitante, él invocaba sus espíri- 
tus y les hacía levantarse para luchar con- 
tra su propia gente. La batalla fue brutal y 
el ejército de Alcadizaar se debilitó a cau- 
sa de la repulsiva plaga que había asolado 
su tierra. El horror de tener que luchar 
contra sus propios amigos y familiares en 
descomposición recién levantados de la 
tumba hizo que el ejército de Alcadizaar 
sucumbiera ante el asalto en masa. 


Nagash estaba contento con su aprendiz y, 
como recompensa, le entregó a Wsoran 
uno de sus siniestros tomos de magia para 
que lo estudiase. Wsoran adquirió un 
conocimiento arcano terrible gracias a las 
decrépitas páginas de aquel libro impío 
mientras el resto de los vampiros huía 
hacia el Norte. Se cree que uno buscó 
pasaje en un navío mercante. Las leyendas 
hablan de una nave que fue encontrada a 
la deriva, sin tripulación, frente a las costas 
de la tierra actualmente conocida como 
Norsca. Todo el cargamento había sido 
tirado por la borda, excepto un ataud. 











Otro se dirigió al Este, hacia las tierras de 
Catai y Nippon. Poco se sabe del destino 
de estos vampiros. Nadie sabe exactamen- 
te qué rutas tomaron los vampiros, pero 
los mitos y leyendas de monstruos que se 
llevan a los niños por las noches son 
comunes hoy en día en todos los reinos. 


Durante el corto espacio de tiempo en el 
que Wsoran pudo estudiar bajo la tutela 
de Nagash, aprendió mucho del otro 
mundo, el Reino de los No Muertos. Por 
desgracia para él, Alcadizaar acabó con 
su maestro un año después de que este 
se hubiera alzado con el poder. No se 
sabe cómo, pero Wsoran logró escapar 
llevándose consigo el tomo que Nagash 
le había entregado. Wsoran no tenía las 
mismas ambiciones que los demás vam- 
piros. Conquistar el mundo de los morta- 
les no era suficiente para el Necrarca; en 
lugar de ello, hizo lo posible por con- 
quistar el mundo de los muertos. Sabía 
que, si tenía que conseguir el poder defi- 
nitivo, este sólo podría venir del conoci- 
miento del mundo espiritual que está 
ligado a cada ser. 


Sin aspiraciones de construir una gran 
nación, no se sintió inclinado a crear un 
ejército de Vampiros Neonatos, como 
los otros vampiros. Wsoran escogió a 
algunos de los sacerdotes más inteligen- 
tes de Nagash que habían logrado esca- 
par de la ira de Khemri, decidió conver- 
tirlos en sus discípulos vampíricos y se 
encerró con ellos, a salvo de los demás 
vampiros, para enseñarles las oscuras 
artes de la nigromancia. 


Poco se sabe del lugar donde se ocultó 
Wsoran tras la derrota de Nagash. Se 
mantuvo apartado del resto del mundo 
durante siglos estudiando el arte de la 
Nigromancia con escaso interés por los 
asuntos de sus camaradas vampíricos. 
Utilizando el conocimiento obtenido en 
el Libro de Nagash, pasó gran parte del 
tiempo caminando por el mundo espiri- 
tual de los no muertos. Esta fue su perdi- 
ción. Para poder cruzar la barrera que 
separa el mundo de los vivos del Reino 
de la No Muerte, se sometía a un estado 
de trance. Mientras su cuerpo se encon- 
traba en ese estado, su alma era libre de 
explorar el mundo de los espíritus y con- 
versar con los muertos. 


Sucedió que un día, su mejor y más apli- 
cado discípulo, un vampiro llamado 
Melkhior, aprovechó uno de esos mo- 
mentos para acabar con su maestro. 
Nadie sabe qué provocó la traición del 
discípulo contra el maestro; algunos ru- 
morean que fue el Libro de Nagash el 
que le habló y le ordenó que asesinara a 
Wsoran. Otros creen que fue, sencilla- 
mente, la torturada mente de Melkhior la 
que le llevó a clavar una estaca en el cora- 
zón de su maestro. Sea como fuere, al 
hacerlo, Melkhior sumió a los vampiros 
que había creado Wsoran en un mundo 
de tinieblas. 
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Durante ese periodo, el resto de Prime- 
ros Nacidos huyeron hacia el Norte atra- 
vesando tierras infestadas de Orcos y cru- 
zando ciclópeas montañas. Cada uno de 
ellos llegó a un pequeño reino aislado, 
uno de tantos que había en el Viejo Mun- 
do. En estas tierras empezaron a fundar 
reinos poco importantes. Ningún vam- 
piro era más poderoso que el resto, así 
que mantuvieron sus nuevos dominios 
en secreto, esperando pacientemente a 
que los demás vampiros dieran el primer 
paso para decidir si les atacaban o no. Al 
darse cuenta de que necesitarían podero- 
sos aliados si pretendían derrotar al resto 
de vampiros, cada uno de los Primeros 
Nacidos creó varios Neonatos mediante 
el Beso de Sangre. Durante muchos años 
subsistieron de este modo; así que, para 
todos, fue algo sorprendente que Usho- 
ran fuera el primero en manifestar sus 
intenciones. 


Ushoran tenía un talento inigualable 
para la diplomacia y era un buen guerre- 
ro que suplía su falta de destreza con la 
espada mediante una inmensa fuerza 
muscular y una mente hábil para la estra- 
tegia. Ushoran llegó a una ciudad conoci- 
da como Mourkain, en el Reino de 
Strigos, que florecía en las estribaciones 
occidentales de las Montañas del Fin del 
Mundo. Tras unas pocas décadas, fue 
capaz de crear una pequeña cohorte de 
Vampiros Neonatos y situarlos a todos 
entre la nobleza de la ciudad. Cuando 
sintió que su posición era lo bastante 
fuerte, dio el paso definitivo y, con el 
apoyo de sus vástagos, se declaró gober- 
nante de aquel reino. 


Ushoran había aprendido de los errores 
de la corte de Lahmia y ordenó que sus 
Vampiros sólo se alimentaran de la san- 
gre de aquellos que merecían la muerte. 
Con un líder tan fuerte, el reino prospe- 
ró y, poco después, el resto de los vampi- 
ros se dio cuenta de que sólo uno de sus 
hermanos podía estar tras aquel éxito. 
Ushoran, ebrio de orgullo, envió a sus 
Vampiros Neonatos a buscar al resto de 
los Primeros Nacidos para pedirles que 
se dirigieran a su reino, donde, bajo su 
mando, podrían fundar una nueva dinas- 
tía inmortal. 


La primera que rehusó la invitación fue 
Neferata, la hermana de Ushoran. Hizo 
encarcelar al mensajero neonato y le 
envió a Ushoran los colmillos todavía 
chorreantes de sangre que ella misma ha- 
bía arrancado de su boca como respues- 
ta. Neferata había construido una red de 
vampiros entre las florecientes tribus que 
mucho tiempo más tarde formaron el 
Imperio. Aprovechando esto, avisó a los 
reyes y príncipes de aquellas tierras del 
terrible poder de Ushoran. Juntos, levan- 
taron un ejército y marcharon hacia el 
Sur contra Ushoran. 





Si los humanos hubiesen sabido a qué se 
iban a enfrentar se lo habrían pensado 
dos veces, pero el subterfugio de las her- 
manas Lahmias de Neferata era sutil. 
Formaban una fuerza disciplinada de 
guerreros fuertes y hábiles. Ushoran 
reunió a sus tropas y marchó hacia el 
Norte para interceptar a los ejércitos de 
los hombres. 


Por desgracia para Ushoran, los Orcos y 
los Goblins se habían sobrepuesto al mie- 
do de las terribles bestias con colmillos 
que habían atravesado sus territorios y, al 
más puro estilo orco, buscaban pelear 
contra estos monstruos. Montados en 
fantásticas serpientes aladas, el Kaudillo 


28 EL CAMINO HACIA LA CONDENACIÓN 


Orco Garsnag Dientepartido y su Cha- 
mán Fuzzgig dirigieron un gran ¡Waaagh! 
hacia el Norte para vengarse por los Or- 
cos masacrados por los siniestros Drago- 
nes Sangrientos de Abhorash. 


La fuerza de Ushoran prácticamente ha- 
bía aplastado la confederación de tribus 
humanas. Sus Vampiros Neonatos no ha- 
bían tenido piedad en el campo de bata- 
lla y habían aniquilado a miles con su 
furia impía. El ejército de Ushoran podría 
haber derrotado con facilidad a los hom- 
res de las tierras del norte; pero, durante 
la larga campaña, se extendió el rumor 
del avance del poderoso ¡Waaagh! de 
Dientepartido. Ushoran sabía que había 


dejado sin defensas la capital de su reino, 
por lo que tuvo que regresar retrocedien- 
do apresuradamente hacia el sur con su 
ejército. Fueron perseguidos por los hu- 
manos, que acabaron con gran parte de 
su ejército cuando la retaguardia no pu- 
do contenerlos. 


Finalmente, cuando alcanzaron las lla- 
nuras de polvo, a corta distancia de la 
capital, Ushoran contempló la auténtica 
fuerza de la horda Orca. Incontables pie- 
lesverdes se apiñaban ante él listos para 
barrer su esquilmado y exhausto ejérci- 
to. Aullando salvajes gritos guturales, 
golpeaban sus toscas armas contra sus 
escudos desafiando al ejército de los 





vampiros. Ushoran sabía que estaba en 
inferioridad numérica, pero no tenía 
otra opción que luchar contra la horda. 


Los Orcos habían subestimado el poder 
de un vampiro y, en el primer asalto a la 
ciudad, Ushoran segó la vida de Diente- 
partido y se dice que lo hizo arrancándo- 
le la cabeza con las manos desnudas. Na- 
die se atrevió a plantar cara al vampiro y 
el ataque orco hubiera fracasado de no 
ser por Fuzzgig, que invocó los prodigio- 
sos poderes de la magia del ¡Waaagh! y 
acabó con el vampiro engulléndolo en 
una explosión de energía verde. 


Cuando los Strigos supervivientes vieron 
la destrucción de su maestro, huyeron de 
la batalla, pues sabían que la ciudad esta- 
ba perdida. Buscaron desesperadamente 
la seguridad entre los de su propia clase 
y fueron en busca de otros Vampiros. Al 
cabo de poco tiempo, encontraron una 
pequeña secta vampírica en los fríos y 
oscuros bosques habitados por los Sylva- 
nios. Pidieron de rodillas que les permi- 
tieran unirse al grupo; pero aquellos 
Vampiros, que actualmente se cree que 
debían de ser los primeros del linaje von 
Carstein, recordaron la arrogancia de 
Ushoran y se volvieron contra los diez- 
mados vampiros con ferocidad. Pocos 
escaparon a su venganza homicida. Cada 
vez que se encontraban con otros vampi- 
ros, los Strigos recibían un trato similar. 
Así, se vieron obligados a ocultarse. Por 
doquier había enemigos dispuestos a 
destruirlos. No les quedaba otra opción 
que vivir en las tierras baldías alimentán- 
dose de bestias salvajes. Sus únicos refu- 
gios eran lugares rehuidos por la mano 
de la civilización. Tras muchos siglos, la 
exposición a la crudeza de los elementos 
convirtió sus otrora gráciles siluetas en 
una compacta masa de músculos. Los 
Strigos adoptaron tanto la forma como el 
comportamiento de las bestias y se trans- 
formaron en una parodia de sus antiguas 
personalidades aristocráticas. 


La amargura y la locura fue creciendo en 
su interior al contemplar cómo las criatu- 
ras del Viejo Mundo crecían y se hacían 
más fuertes y hermosas. Pero, más que 
cualquier otra cosa, crecía el odio que 
sentían hacia los demás vampiros por 
aquello en lo que les habían convertido; 
a ellos, que antaño fueron nobles y orgu- 
llosos vampiros: monstruos errantes que 
vivían en los límites de la civilización, 
obligados a roer los huesos de los muer- 
tos recién enterrados y que sólo podrían 
tomar como seguidores a los Necrófagos 
que habitaban en los cementerios. Los 
viajeros solitarios a menudo caen presa 
de los Strigos y los viajeros que viven en 
las fronteras apenas patrulladas de los 
reinos explican historias acerca de las 
terribles criaturas que habitan en los bos- 
ques oscuros. 


Por lo que respecta al sino de los pupilos 
del Necrarca Wsoran, también se espar- 
cieron por el Viejo Mundo. Tal vez debido 


a su aislamiento o a algún sortilegio terri- 
ble lanzado por el espíritu de Wsoran, 
sus discípulos pasaron a ocupar (aunque 
parcialmente) el mismo plano que los No 
Muertos: sus cuerpos siguieron caminan- 
do sobre el mundo mortal libres de ir a 
donde quisieran, pero incapaces de ver el 
mundo real como el resto de seres vivos. 
Para los Vampiros Necrarcas, las criaturas 
mortales son como apariciones fantasma- 
góricas; en cambio, pueden dirigir a 
voluntad los espíritus de aquellos que 
han pasado al otro mundo. 


Muchos vampiros, como los Carstein y las 
Lahmias, ambicionan el control absoluto 
sobre el Viejo Mundo como maestros in- 
mortales. Desde aquel fatídico día en que 
Melkhior asesinó el cuerpo de Wsoran, el 
único propósito de los Vampiros Necrar- 
cas ha sido transformar toda la vida en 
muerte. Naturalmente, su demencial exis- 
tencia provocó que la mayoría de Necrar- 
cas perdieran sus últimos vestigios de 
racionalidad. La mayoría están locos y 
pasan sus vidas encerrados en torres aisla- 
das trazarido siniestros planes para provo- 
car la caída de la humanidad, pero, oca- 
sionalmente, uno marchará a la batalla. 


De todos los vampiros conocidos, los 
Necrarcas son los más malvados. Gracias 
a sus malsanas habilidades nigrománti- 
cas, tienen la capacidad de invocar enor- 
mes hordas de guerreros no muertos 
cuando marchan a la guerra y de reforzar 
sus filas con los cuerpos mutilados del 
ejército enemigo. 


Ahora, los vampiros se han esparcido por 
todo el Viejo Mundo. Cada noche, su nú- 
mero crece con cada nueva víctima del 
Beso de Sangre. Tras cada batalla, las 
filas de sus ejércitos se engrosan con los 
cuerpos de los caídos y, en el Viejo 
Mundo, con sus miles de guerras, cuen- 
tan con refuerzos inagotables para sus 
hordas impías. ¿Quién sabe los planes 
secretos que pueden trazar en sus anti- 
guas criptas? Para un Vampiro, el paso 
del tiempo no tiene importancia y puede 
esperar pacientemente durante décadas, 
o incluso siglos, el momento perfecto 
para golpear. 


Una cosa es segura: nadie podrá dormir 
tranquilo en su cama mientras la siniestra 
amenaza de los Condes Vampiro proyec- 
te su malvada sombra sobre la tierra. Son 
muchos los que han intentado librar al 
Viejo Mundo de esta amenaza, pero, 
hasta ahora, nadie lo ha conseguido. Los 
Clanes Vampíricos siguen floreciendo y la 
única oportunidad que tiene el mundo 
mortal de salvarse de las legiones de la 
muerte es aprender y estudiar sus oscu- 
ras historias. 
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lugar idóneo para que podrás participar en 
puedas disfrutar de tu emocionantes partidas 
hobby favorito. En las .. de todos nuestros jue- 
tiendas GAMES gos, pintar miniaturas, 
WORKSHOP cada día construir escenografía 
se realizan todo tipo de o charlar con nuestros 
actividades rela dependientes sobre 
cionadas con el hobby trucos de pintura o 
BARCELONA —__ 







Muntaner, 193 
5H 08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 








Centre Comercial 
IM L'llla Diagonal 
Ayda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 
Tel: 93 419 49 99 


BILBAO 


Pérez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Tel, 94 444 31 08 





Princesa, 26 
28008 Madrid 
Tel. 91 541 45.09 


po 
ES 
r. 
E 
Y, 
e, 





HZ A o —Á 


VAL LADOLID 


Plaza AM 4 
47002 Valladolid 





? Tel. 983 30 12:81 
y 
A Y 
Teatro Calderón 
/ bra Cruz ¿e 
” MACIAS PICABEA 3 
A E 
W | GALLEGOS % 
y l A ARRy 
< i Pe 
Ss Uri 


 WY 








FÍN (o) 
o AVDA. DE 
uy CONCHA a | HERMOS 


He. o.” sh 






estrategias para utilizar - alguno de nuestros juegos 
en el campo de batalla. — y quieres jugar una emo- 
PARTIDAS INTRODUC- Al do > 
es tienda GAMES WORKSHOP 
En las tiendas GAMES de tu localidad y uno 
WORKSHOP siempre hay de nuestros dependientes 
un ejercito completamente te preparará una partida 
pintado esperando a que ipso facto 

tú te conviertas.en su gen- 

eral. Si no sabes jugara CONSEJOS DE PINTURA 
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“A En marzo realizamos un Coliseum para lucha de Dreadnoughts. En esta foto vemos a 
nuestros jugadores antes de la batalla. Si no puedes desplazarte a Valencia podrás 
jugar a él el día 18 de noviembre, en el Games Day 2001. 
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l Los presentes animan la encarnecida batalla entre Dreadnoughts que se está 
librando en la arena. 
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SN gy ALLER DE PINTURA 


y A Mi Este mes vamos a realizar el CONCUR- 
Í SO de PINTURA más importante del 
hobby Games Workshop después del 
Golden Demon. Como sabemos que tú 
estás preparando tu obra de arte perso- 

nal para conseguir el trofeo del Extermi- 


nador, queremos echarte una mano. 


Durante todos los VIERNES del mes de JUNIO, nuestro 
personal estará a tu disposición para mostrarte los 
trucos más increíbles. Si tienes dudas de cómo pin- 
tar ojos, túnicas, cotas de malla o cualquier cosa 


que se te ocurra, no dejes de visitarnos, te ayudare- 
Trofeo Exterminador mos a conseguir el Exterminador. 





PUEDES PARTICIPAR EN: Barcelona Muntaner, 193 (T.93 322 09 53) + Centre Comercial Ulla Diagonal Avda. Diagonal, 557  (T.93419 49 99) » Bilbao 
Málaga Centro Comercial Málaga-Plaza Armengual de la Mota, 12 (delante de El Corte Inglés) Planta Alta, Local A-14  (T. 95239 97 71) + Palma de Mallorca 
Francisco de Vitoria, 14 (Esquina León XIII) (T.97621 57 42) + Sevilla Delgado 4 (Esquina Amor de Dios) (T. 95 490 06 24) ...Y EN LOS PUNTOS DE VENTA DE CATEGORÍA 
Albufera, 5 28493 - Fuenlabrada - Madrid + HOBBY MODELISMO Batalla de las Flores, 3. 30008 - Murcia + NORMA CÓMICS GIRONA Emili Grahit, 63-67 17002 - Girona 


CONCURSO 
DE PINTURA 


VI CONCURSO DE PINTURA 


TARJETA DE PARTICIPACIÓN (Debes presentar esta tarjeta cumplimentada para poder 
participar, no aceptaremos fotocopias) 





CATEGORIAS: 11] 12] 5] 14] 15] 16] Nota: marca con una cruz las cate- 
gorías en las que desesas participar) 


A RELLENAR POR LA ORGANIZACIÓN: 


1) L2) (5) del Lol Lol 
N* de Participante: 
EL PARTICIPANTE pst 





A 





CATEGORÍAS 


MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL DE WARHAMMER 40,000. En esta categoría 

puede presentarse cualquier miniatura individual de Warhammer 40,000 montada 
sobre la peana estándar de 25 mm de diámetro o, si la miniatura está montada en un 
monstruo o vehículo, sobre una peana de como máximo 60x60 mm. Las miniaturas mon- ' 
tadas en monstruos o vehículos que precisen peanas más grandes deben presentarse 
en la categoría n* 3. En el caso de miniaturas montadas en peanas voladoras (a excep- 
ción de motocicletas a reacción o guadaña), el tamaño de la peana se considera igual al 
que ocuparía una peana del mismo tamaño que el vehículo o al diámetro de la peana. 


MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL DE WARHAMMER. En esta categoría puede pre- 

sentarse cualquier miniatura individual de Warhammer montada sobre la peana cuadra- 
da estándar de 20 ó 25 mm de lado o, si la miniatura está montada en un monstruo o carro, 
sobre una peana de como máximo 60x60 mm. Las miniaturas montadas en monstruos 
grandes o que precisen peanas más grandes deben presentarse en la categoría n*3, 


MEJOR VEHÍCULO, MÁQUINA DE GUERRA O MONSTRUO. En esta categoría 

puede presentarse un único vehículo o monstruo de Warhammer 40,000 o de Epic 
40,000, o una máquina de guerra o un monstruo de Warhammer. En esta categoría pue- 
den presentarse miniaturas individuales montadas en monstruos o vehículos cuya peana 
sea superior a 60x60 mm. 


MEJOR UNIDAD, REGIMIENTO, BANDA O EQUIPO, En esta categoría puede pre- 


sentarse uno de los siguientes grupos de miniaturas; 


Una unidad de Warhammer compuesta por entre 8 y 20 miniaturas, entre las que debe 
incluirse obligatoriamente un personaje, un portaestandarte y un músico. 


Un regimiento o escuadrón de Warhammer 40,000 que cumpla los requisitos indicados 
en su descripción en la lista de ejército correspondiente. 


Un equipo de Blood Bowl formado por un mínimo de 12 miniaturas, entre las que debe 
incluirse obligatoriamente un entrenador. 


Una banda de Necromunda, Mordheim o Gorkamorka compuesta por entre 4 y 12 
miniaturas y, en el caso de una banda de Gorkamorka, al menos un vehículo. 


Un destacamento de Warmaster o Epic 40,000 formado por entre 1 y 10 unidades com- 
pletas y, como mínimo, una miniatura o unidad de General o Comandante. El destaca- 
mento entero debe estar montado sobre una base de, como máximo, 100X100 mm. 


Un escuadrón de Battlefleet Gothic que esté compuesto por entre tres y cinco miniatu- 
ras de las descritas en el libro de reglas del juego. 


CATEGORÍA JÓVENES PROMESAS. Esta categoría está reservada exclusivamente a 

participantes menores de 14 años. Para participar en ella, debe presentarse una 
miniatura Citadel individual (peana cuadrada estándar de 20 ó 25 mm de lado para 
Warhammer y peana redonda estándar de 25 mm de diámetro para Warhammer 40,000). 


CATEGORÍA LIBRE. La categoría libre es una oportunidad para dejar volar tu imagi- 
nación tanto como quieras. En esta categoría no existen restricciones sobre el núme- 
ro de miniaturas, pudiendo variar desde una miniatura individual a un diorama. El tama- 
ño máximo de la base debe ser de 600x600 mm. ' 





1] MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 
DE WARHAÚMER 40,0009+ 


2 MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 
DE WARHAMMER. 


3 MEJOR VEHÍCULO, MÁQUINA 
DE GUERRA O MONSTRUO. 


4 MEJOR UNIDAD, REGIMIENTO, | 
BANDA O EQUIPO. ¡ 


HOC 5 CATEGORÍA JÓVENES PROMESAS. 
DE PINTURA 6 CATEGORÍA LIBRE. 








* Pueden presentarse al Golden Demon todos los asistentes al 
Games Day, e incluso el personal de Games Workshop, aun- 
que tan sólo podrán hacerlo en la Categoría Libre. 


* Tan sólo puede presentarse una miniatura (o grupo de minia- 
turas en el caso de la Categoría 6, o maqueta en el caso de los 
dioramas de la Categoría Libre) por persona y categoría. 


* Todas las miniaturas presentadas deben ser Miniaturas Citadel. 
Pueden efectuarse conversiones, pero en cualquier caso deben 
haberse realizado utilizando como base Miniaturas Citadel y con- 
servar el espíritu de los universos de los juegos Games Workshop. 


* Todas las miniaturas deberán presentarse el día 18 de Noviem- 
bre en el lugar del evento y deberá presentarlas su autor. No se 
admitirán miniaturas enviadas por correo o por cualquier otro 
medio. 


* El periodo de recepción de miniaturas está fijado desde las 
09:00 hasta las 12:00 horas. En el momento de formalizar su ins- 
cripción, el participante deberá entregar una tarjeta de inscrip- 
ción, que se presenta más abajo. Al inscribirse, se le entregará 
un resguardo que será el único justificante de su participación. 
Los concursantes podrán recoger sus miniaturas (a excepción de 
las miniaturas finalistas), previa entrega de su resguardo de par- 
ticipación, a partir de las 16:30 horas en las mesas de exposición 
del Golden Demon. Cualquier miniatura que no haya sido re- 
cogida antes de la conclusión del Games Day (excepto las minia- 
turas finalistas) quedará en propiedad de Games Workshop. 


* No puede presentarse ninguna miniatura que haya sido pre- 
miada anteriormente en cualquier otro concurso organizado 
por Games Workshop (Golden Demon o concurso de pintura 
en tiendas), en España o en cualquier otro país del mundo. 


Nombre 
Dirección 


Población 


Número de Teléfono 


A RELLENAR POR LA ORGANIZACIÓN: 


Número de Categoría 


1/2/3/4/5/6juPjeL 


* Los participantes son los responsables del transporte de sus 
miniaturas hasta el momento de entregarlas al personal encar- 
gado de la recepción de las mismas. A partir de ese momento, 
se hará cargo de ellas el personal de Games Workshop desig- 
nado para este fin; los cuales manipularán las miniaturas con el 
máximo cuidado posible, pero en ningún caso la Compañía se 
hará responsable de un eventual deterioro o pérdida de la 
miniatura. 


* Los participantes autorizan a Games Workshop, por el mero 
hecho de inscribirse en el Golden Demon, a mostrar, fotografiar 
y publicar cualquiera de las miniaturas presentadas según con- 
sidere oportuno. 


* Las miniaturas ganadoras y las finalistas serán entregadas a 
sus propietarios después de haberles hecho las fotografías 
correspondientes; pudiendo ser para ello necesario que la 
organización se quede las miniaturas durante un cierto tiempo, 
que nunca podrá ser superior a dos meses. En este caso, 
Games Workshop entregará a los ganadores sus miniaturas en 
una de nuestras tiendas o las enviará por servicio de mensaje- 
ría; no haciéndose responsable en este último caso de las con- 
diciones en que lleguen a su destino. 

* El veredicto de los jueces será inapelable. 

* Games Workshop se reserva el derecho de interpretar estas 
bases según considere oportuno y a erigirse como árbitro único 
e inapelable en cualquier duda o problema que pueda surgir. 

* La participación en el concurso Golden Demon implica la 


aceptación de todos y cada uno de los puntos indicados en 
estas bases. 


A rellenar por la organización 


Miniatura 
AAA 


El abajo firmante acepta las Bases del Concurso 
Golden Demon 2.001 y autoriza a Games Workshop 
a mostrar, fotografiar y publicar, según considere 
oportuno, cualquiera de las miniaturas presentadas 
mediante este cupón. 


Firma del participante: 
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El concurso de pintura Golden 
Demon, el máximo exponente del arte 
de pintar miniaturas de los aficionados 
al hobby Games Workshop en todo el 
mundo, ¡vuelve a la carga! 


Dentro del marco del Games Day y 

Golden Demon 2001, que tendrá lugar 

en el Palacio Z6 de la Fira de Barcelona 

el domingo 18 de Noviembre, ininter- 

MES rumpidamente de 11:00 a 18:00 horas, 

ey .. se celebrará la segunda edición del 

concurso Golden Demon España. 

En él podrán participar todos los afi- 

cionados que asistan a este magno 

evento y cumplan los requisitos indi- 

cados en las bases del concurso, que 

podrás encontrar en las Bases del 
Concurso. 


El concurso Golden Demon está dividido 

en OCHO CATEGORIAS, incluidas una ca- 

tegoría especial para las jóvenes promesas de 14 años o 
menos y otra categoría que invita a dejar volar la imagina- 
ción y en la que podréis presentar cualquier miniatura, 
maqueta o diorama; desde los más sencillos pero im- 
pactantes, a los más complicados que cuentan una his- 
toria de forma muda pero comprensible. Cada una de es- 
tas categorías tendrá su propio ganador, que conseguirá 
el preciado trofeo Golden Demon, que lo acreditará como 
el mejor pintor de España en esa categoría. 


Y, evidentemente, todos los participantes tendrán la posi- 
bilidad de conseguir la Matademonios, que se entregará 
a aquel que los jueces consideren el mejor de todas las 
categorías. La Matademonios es la espada que distingue 
al Campeón Absoluto del Golden Demon y, sin duda al- 
guna, el máximo galardón que Games Workshop puede 
llegar a otorgar en este aspecto del hobby. 





Categorías Golden Demon 2001 


Y Mejor Miniatura Individual de 
METE Mee ]a 


En esta categoría puede presentarse cualquier miniatura individual de Warhammer 
40,000 montada sobre las peanas estándar redondas de 40 mm de diámetro o, si la 
miniatura está montada en moto, no debe ocupar una superficie superior a 25x50 mm 


A Mejor Miniatura Individual de 
METE TO 


En esta categoría puede presentarse cualquier miniatura individual de Warhammer 
montada sobre las peanas estandar cuadradas de 20 0 25 mm de lado o, si la miniatu- 
ra está montada en un caballo, sobre una peana estándar de caballeria de 20x40 mm. 


3. Mejor Vehículo de 
MEME A Moe ]a 


En esta categoría puede presentarse un único vehículo de Warhammer 40,000 
(como, por ejemplo, un Land Raider) o de Epic 40,000 (como un Titán). En esta 
categoría pueden presentarse miniaturas individuales montadas en vehiculos 
cuya superficie sea superior a 25x50 mm. 


4. MOTTA LECTER ACI R 


Warhammer 
En esta categoría puede presentarse una única máquina de guerra de 
Warhammer (como, por ejemplo, un Carro de Guerra o un Yunque Rúnico). En 
esta categoría pueden presentarse miniaturas individuales montadas en carros. 


5. Mejor Monstruo 

En esta categoría puede presentarse un único monstruo de Warhammer 40,000 
(como, por ejemplo, un Gran Demonio) o de Warhammer (como, por ejemplo, un 
Gigante o un Dragón). En esta categoría pueden presentarse miniaturas indivi- 
duales montadas en monstruos o caballos cuya peana sea superior a 20x40 mm. 


7. 


- una unidad de Warhammer compuesta por entre 8 y 20 miniaturas, 
entre las que debe incluirse obligatoriamente un personaje, un portaestandarte 
y un músico 


- un regimiento o escuadrón de Warhammer 40,000 que cumpla los 
requisitos indicados en su descripción en la lista de ejército correspondiente. 


- un equipo de Blood Bowl formado por un mínimo de 12 miniaturas, 
entre las que debe incluirse obligatoriamente el entrenador 


- una banda de Necromunda, Mordheim o Gorkamorka compuesta por 
entre 4 y 12 miniaturas y, en el caso de una banda de Gorkamorka, al menos un 
vehículo. 


- un destacamento de Warmaster o Epic 40,000 formado por entre 1 y 
10 unidades completas y, como mínimo, una miniatura o unidad de General o 
Comandante. El destacamento entero debe estar montado sobre una base de 
como máximo 100x100 mm. 


- una flota de Battlefleet Gothic formada por entre cinco y diez naves 
que formen una flota correctamente organizada, tal y como se indica en la 
correspondiente lista de flota. 


AE TE NI UE 


Esta categoría está reservada exclusivamente a participantes menores de 14 
años. Para participar en ella, debe presentarse una Miniatura Citadel individual de 
Warhammer o Warhammer 40,000 montada sobre una peana estándar (peana 
cuadrada de 20 ó 25 mm de lado en el caso de Warhammer; peana redonda de 
25 mm de diámetro en el caso de Warhammer 40,000). 


ASES 


La Categoría Libre es una oportunidad para dejar volar tu imaginación tanto como 
quieras. En esta categoría no existen restricciones sobre el número de miniaturas, 
pudiendo variar desde una miniatura individual a un diorama. El tamaño máximo de 


E 4 al, e la base debe ser de 600x600 mm. Además, en esta categoría tampoco hay restric- 
6. MOTTA DEIA ciones sobre quién puede participar, pues incluso puede hacerlo el personal de 
CENTENO e Games Workshop. Las miniaturas presentadas pueden estar transformadas, pero 
deben guardar una cierta coherencia con el trasfondo de los universos de los jue- 
En esta categoría puede presentarse uno de los siguientes grupos de miniaturas: gos Games Workshop y con el espíritu de las miniaturas. 
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Ru" Señor Oscuro de Har Ganeth, observó por encima de 
sus tropas cl débil ejército imperial que se enfrentaba a ellos 
y se permitió una cruel sonrisa de satisfacción. 


Diez días antes, sus exploradores le habían informado de la loca- a 
lización del ejército imperial, que había penetrado en las 


Montañas Espinazo Negro. 


Diez días habían sido suficientes para movilizar el ejército de 
Har Ganceth. Sí era necesario, podía movilizarse a todos los 
Elfos Oscuros. De hecho, muchos de ellos agradecerían la opor- 
tunidad de abandonar sus rutinarios deberes y consagrarse a uno 
de sus mayores placeres: matar. 


Ruerl sabía que el ejército imperial no suponía ninguna amenaza q 
para su ejército, pero quería que sus tropas disfrutaran con la 
matanza que se avecinaba. 


Valientemente, las tropas imperiales se prepararon para enfren- mun” 
tarse al ataque de los Elfos Oscuros. Una lluvia de PZA 
proyectiles cubrió el cielo y cayó sobre las apiñadas for- A lp Y 
maciones de lanceros y alabarderos imperiales. Tras los proyecti- - 
les, la infantería clía oscura se lanzó a la carga, mientras que las 
unidades de terroríficos Gélidos avanzaron por el flanco derecho. | 


Era la hora de que el general imperial moviera sus tropas. 
¿Debía atacar con el grueso de sus tropas o, por el contrario, 
sería conveniente retroceder y tratar de lanzar un contraataque 


posterior una vez estuvieran debilitados los Elfos A rP 7 


AS a 


TARDES DE BATALLA A 


Ven y toma tú mismo. las decisiones de cada 
ejército. Esta batalla la jugaremos-el día 


á ES 


“=-.en todas las tiendas Games Workshop y en h...: 
Puntos de Venta Oficiales. 


au El destino de ambos ejércitos depende deus decisio 
nes. Ven y disfruta aniquilandesa"esos pobreshuma- 
noswe, evitando las letales andanadas dé proyectiles 
de los Elfos, Oscuros. 


Soba, 
¿sh DA. 


' 
Í >. 


¡TE ESPERAMOS! $ 


e e 
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Pérez Galdós, 6 (T. 94 444 31 08) + Madrid Princesa, 26 (T.91 541 45 09) + Rafael Salgado, 3 (T. 91 457 83 81) + Don Ramón de la Cruz, 31  (T.91 577 21 87) + 


Bonaire, 22 Bajos (T.971 71 78 56) + Valencia Roger de Lauria,11  (T.96 351 57 27) + VENETO IA A EL: 0 
CUARTEL GENERAL: LIBRERÍA ATENEO Portugal, 36 03003 - Alicante + INTERKITS Ctro Cial Parc Central local 27 43005 - Tarragona + OTIUM CENTER — Plza. 


Ñ——r SE 


Centro Comercial 








mo 


Avda. Diagonal, 557 08029 Barcelona Tel: 93 419 49 99 


AVENIDA DIAGONAL 





Ml Lugar de la batalla (1* planta) 
Tienda Games Workshop (exterior planta baja) 





GRAN EXP O Durante los días 30 DE JUNIO Y Muntaner, podrás tener el privi- 

p 1, 2 Y 3 DE JULIO tendremos legio de exponer tus miniaturas 

z expuestas las mejores miniatu- en la galería de L'llla Diagonal. 
SICION DE ras del concurso de pintura de ; di 


L l t 
MIN TURA S las tiendas Games Workshop de Ea a la e 
; A Barcelona en la galería comer- ' : 
t L'lla D al 
cial de Lllla Diagonal. IEA 5 


! realizarán en la galería comer- 
EN L ILLA Si participas en el concurso de cial. Participa en el concurso y 
pintura en nuestras tiendas de deja que todo el mundo vea tus 
DIAGON AL L'llla Diagonal o en la tienda de magníficas obras de arte. 


Tarde de Batalla en Lilla Diagonal 


Elfos Oscuros vs. Imperio 


El día 28 de junio trasladamos nuestra mesa de juego al 
interior del centro comercial. ¡Alístate en alguno de estos 
dos ci rcitos j a la caja de Regimiento de los Elfos 
Oscr 


rd 
K 


Jue se sortefArá entre todos los participantes! 








Games Workshop se reserva 
el derecho de variar las fechas y 
características de esta 

promoción sin previo aviso. 


a 














ienvenido, ciudadano, a este informe 

de batalla en el que regresamos a 
los fértiles campos de batalla de la cam- 
paña de Armageddon que tuvo lugar el 
año pasado. A pesar de que el planeta 
Armageddon no es más que un casca- 
rón cadavérico lleno de agujeros a causa 
del conflicto, la batalla en el sector Arma- 
geddon sigue igual de encarnizada; de 
manera que nos desplazamos al nada 
lejano sistema Golgotha, la base tempo- 
ral de Ghazghkull, para continuar con 
esta contienda sangrienta entre el Impe- 
rio de la Humanidad y las provocadoras 
hordas de los Orkos. 


Al final de la campaña de Armageddon, 
Helbrecht, el Mariscal Supremo de los 
Templarios Negros, se había unido al 
Comisario Yarrick en su misión de busca 
y captura del Señor de la Guerra 
Ghazghkull Thraka, que había escapado 
de la zona de guerra a bordo de su pecio 
espacial, el Perversión del Dolor. 


Las pesadas cejas de Gaszbak's se arru- 
garon y sus ojillos negros casi desapare- 
cieron entre los pliegues de gruesa carne 
verde iluminada débilmente por el pálido 
resplandor azul del visor. Sus protuberan- 
tes labios se separaron con un gruñido 
mostrando hileras de afilados colmillos 
amarillos. Antes habría jurado que el apa- 
rato le había crujido: la mayoría del equi- 
po de los polvorientos aeropuertos del 
Barranko de Lagrot funcionaba bien pese 
a su antiguedad. Pero, definitivamente, 
algo no iba bien con este aparato: apare- 
cían puntitos blancos por toda la pantalla; 
aparentemente, de manera aleatoria. 


“¡Eh, Blatrog! ¡Despierta y ven p'acá! ¡No 
dejan de zalirme puntoz por todaz partez!” 


Su camarada de enormes músculos giró 
su considerable masa muscular para 
mirar el visor parpadeante haciendo 
gemir la silla bajo su peso. Con toda la 
calma del mundo, avanzó entre las 
mesas cubiertas de instrumental quitán- 
dose con una larga garra los restos de 
su última comida de entre los dientes. 
Durante un segundo, contempló los pun- 
tos parpadeantes que cruzaban el bri- 
llante visor principal. Gaszbak miró con 
nerviosismo el ceño fruncido del bruto y 
los puntos de luz que atravesaban su 
cara surcada de cicatrices. 


A LA CAZA DE 
GHAZGHKULL 


Una flota imperial entera fue destinada 
a la persecución del indomable adver- 
sario de Yarrick y, poco después, las 
fuerzas de los Templarios Negros cap- 
taron el rastro del pecio a través del 
immaterium en la órbita de Golgotha. 
El pecio orko estaba descargando un 
gran contingente de guerreros en la 
superficie y el Servicio de Inteligencia 
Imperial del sistema Orko de Golgotha 
notificó que un Señor de la Guerra 
Orko de gran renombre había desem- 
barcado y estaba consolidando sus 
fuerzas en un aeropuerto abandonado 
emplazado en el Barranco de Lagrot, 
un valle estéril en el corazón del 
desierto de Golgotha. Los Templarios 
Negros movilizaron inmediatamente 
un equipo de Marines Espaciales, 
liderados por el propio Paladín del 
Emperador, para que interceptaran al 
Señor de la Guerra y lo destruyesen. 


De repente, Blatrog estampó la palma de 
su huesudo puño en el lateral de la 
máquina con tal fuerza que Gaszbak casi 
se cayó de la silla. Reclinándose hacia 
delante, el Orko grandote escrutó el 

visor durante un largo 


ar NO 
momento antes de darse la 3 => AN 


vuelta para mirar a Gaszbak. 
Las lecturas seguían allí y una lo 


ST 7D 
sonrisa siniestra cruzaba la eS 


cara del viejo orko. 


“¡Gaszbak, la máquina funciona! 
¡Nos atacan! ¡Haz sonar las alar- 
mas!” 


Un minuto después, Gaszbak oteaba el 
aeropuerto mientras agitaba frenéticamen- 
te la manivela de la antigua sirena, cuyo 
ensordecedor lamento resonaba por todo 
el aeropuerto. De todas partes, los Orkos 
que acababan de desembarcar se escurrí- 
an hacia sus buggies, sus karros 
de guerra y sus kazabombarde- 
ros; y los aullidos y gritos de gue- 
rra llenaban el aire. Gaszbak 
sintió cómo el ¡Waaagh! crecía 
en su interior al mismo tiem- 
po que los motores rugían 
con más y más fuerza y 
tres chicoz voladores 
alzaban el vuelo en 
sus aparatos tosca- 
mente pintarrajeados | 
trazando sucios cír- 


po d 
.- 
os - 

































WARHAMMER 


10.00 


Phil Kelly informa de la violenta batalla 
que tuvo lugar cuando la fuerza de elite de 
los Templarios Negros de Matt Sprange 
consiguió efectuar un desembarco planeta- 
rio en medio del ejército de Lokoz de la 
Velozidad de Andy Chambers en los polvo- 
rientos confines de un aeropuerto orko. 


Al mando del Señor de la Guerra estaría 
Andy Chambers, siempre dispuesto a 
administrar una paliza a cualquier cacho- 
rrillo que se atreva a enfrentarse al 
poder de sus pielesverdes. Al mando de 
los Templarios Negros estaría Matt 
Sprange, colaborador habitual de White 
Dwarf y un Templario veterano. El esce- 
nario que iban a jugar era Misión: Asalto 
Planetario; pero, después de fijarnos en 
la escenografía de que disponíamos y 
las posibilidades que esta nos brindaba, 
decidimos modificarlo ligeramente. Con 
un aeropuerto orko lleno de detalles que 
nos trajo Dave Andrews y una fantástica 
selección de Kazabombarderos Orkos y 
de cápsulas de desembarco de los com- 
pañeros de Forge World, ¡nos aventura- 
mos a incorporar reglas para la carnice- 
ría aérea además de para la dura batalla 
en el propio aeropuerto! 


culos de humo contaminante en el aire. A 
estas alturas, el nivel de ruido era insopor- 
table. Mientras corría hacia su Kamión, 
alzó la mirada y vio varios puntos de luz. 
Alcanzó el vehículo de choke de Nashbad 


justo cuando la primera cápsula de desem- 


barco chocaba contra.£ 
suelo. 
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¡KALENTAD MOTOREZ! 


Bueno, vamos a hacerle 
un feo a Matt en este 
escenario en particular, 
ya que Ghazghkull 
Thraka no está en el 
E aeropuerto. De hecho, 
A los Templarios no lo 
Ey saben, pero han estado 
persiguiendo al famoso 
Kuchilla, Kaudillo de los Lokos de la Velo- 
zidad, y a parte de su banda por error; y 
es con ellos con quienes se van a encon- 
trar cuando lleguen a la superficie. Eso si 
llegan lo bastante cerca como para notar 
la diferencia. Para representar el papel de 
Kuchilla en la partida, utilizaría a mi propio 
Noble, Gorbag Kematipejoz. Además, ten- 
dría que reunir un ejército de Lokos de la 
Velozidad basado en mi habitual horda de 
lentos guerreros a pie. 


« 
la 
Ma 





Por fortuna, esto fue mucho más fácil de 
lo que parecía, sobre todo porque mis 
Orkos tenían demasiadas unidades para 
un único ejército (de hecho, tengo hasta 
ocho unidades de Apoyo Pesado; lo que, 
sencillamente, es una memez). Tampoco 
me preocupaba demasiado crear un ejér- 
cito hipereficiente contra Marines 
Espaciales, ya que se trataba, básica- 
mente, de jugar una batalla narrativa. Así 
que me gustó trabajar con lo que tenía a 
mano sin tener que molestar cogiendo 
cosas del ejército del Studio si podía evi- 
tarlo. Empecé por escoger a Kuchilla y su 
Ezkolta. Dado que el escenario implica, 
básicamente, que los Marines Espaciales 
deben eliminar mi unidad de Cuartel 
General para obtener la victoria, quería 
asegurarme de que Kuchilla estaba tan 
bien protegido como fuese posible. Por 
ello, era imprescindible que tuviera una 
sólida ezkolta formada por Noblez y un 
vehículo de mando a prueba de balas. 


El vehículo de mando (el Karro del 
Kaudillo) era una elección fácil: sería un 
Karro de Guerra basado en el Land 
Raider y adornado, por supuesto, con pla- 
cas de blindaje adicional, generadores de 
campos de fuerza y demás. Los experi- 
mentos anteriores de ezkoltaz formadas 
por Noblez en megaarmadura han 
demostrado que son una opción demasia- 
do cara como para resultar rentable; pero 
me parecía que era importante disponer 
de un ejército razonablemente potente 
para enfrentarse a los Templarios Negros 
cuando desembarcaran, porque así, no 
podrían concentrar todos sus esfuerzos 
en aniquilar a Kuchilla. Así pues, acabé 
haciendo unos Noblez bastante más eco- 
nómicos, ya que sólo equipé a uno con 
megaarmadura y al resto los equipé con 
las rebanadoras y piztolaz básicas. 
Además, incluí un Chapuzaz en la escolta 
equipado con una pantalla de energía 
ezpezial para tener todavía más protec- 
ción y algunas herramientaz de mekániko 
y kanijoz grazientoz para reparar el karro 
de guerra si resultaba averiado. 
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Kuchilla, su Ezkolta y el Karro de 
Guerra costaban más de un tercio de 
mis puntos, así que, para reclutar al 
resto de tropas, iba a tener que emple- 
arme a fondo. Definitivamente, necesita- 
ba más potencia de fuego y más tropas; 
la pregunta era: ¿cómo conseguirlo? 

Lo primero que hice fue escoger dos 
pelotones de Kamioneroz que habían 
visto mucha acción como ejército de 
infantería pesada en el pasado: los 
Chikoz de Nashbad y Slugrat, que 
incluían diez Kamioneroz por banda 
(con piztolaz y rebanadoraz y uno con 
achicharrador por cada pelotón), así 
como un Noble equipado para el com- 
bate cuerpo a cuerpo (Nashbad con 
garra de combate y Slugrat con piztola y 
rebanadora) y un Kamión con akribilla- 
dor pezado en afuzte para disponer de 
potencia de fuego adicional. 


Me quedaba un tercer Kamión como 
herencia de los humildes principios de 
mi banda de guerra como pelotón de 
Gorkamorka; así que, tremendamente 
inquieto por mi falta de potencia antiblin- 
dados, monté a mis Petadorez de 
Tankez en él. De nuevo, debido a las 
restricciones en puntos (y al tamaño del 
Kamión), decidí formar un pelotón bara- 
to, de sólo seis Petadores de Tankez, al 
mando del Jefe Ruknar, que iría equipa- 
do con un lanzakohetez. Seguramente, 
no durarían demasiado, pero lanzarían 
un montón de kohetez hasta que Matt 
hiciese algo para detenerlos. 


Tras alimentar mi brazo armado, me 
dispuse a añadir potencia de fuego 
suplementaria. Mi Basilisk Zakeado 
era una tentación demasiado grande 
como para no incluirlo, ya que tiene 
una pinta estupenda y, además, su 
cañón estremecedor es más que capaz 
de aniquilar una escuadra entera de 
Marines Espaciales de un solo disparo. 
Mis puntos se agotaban rápidamente y 
no darían mucho más de sí; por lo que 
me resistí a la tentación de incluir 
Kópteros, Moteroz o Kamionez 
Kañoneroz (tampoco tenía ninguna 
miniatura para representarlos) y escogí 
dos pelotones de Buggies con akribilla- 
dor pezado. Los akribilladores pezadoz 
no son demasiado impresionantes 
contra los Marines Espaciales, pero, 
con nueve dados para impactar y la 
posibilidad de repetir las tiradas, pueden 
disparar tantas balas contra los 
Templarios Negros como para poner a 
prueba sus tiradas de salvación por 
armadura. Mi última elección, visto el 
campo de batalla, no podía ser otra: 

un Ataque de Kazabombarderoz podría 
conseguir algunos impactos y, tal 

vez, debilitar algunas escuadras de 
Templarios en cuanto salieran de sus 
cápsulas de desembarco. 





KREO KE TENGO UN PLAN... 


Ante todo, me horrorizaba el diminuto 
tamaño de mi ejército. Estoy acostumbra- 
do a desplegar a sesenta o más Orkos en 
una violenta horda a pie con el apoyo 
reconfortante de las Lataz Azezinaz o los 
Grandez Kañonez, así que los Lokos de 
la Velozidad me parecían terriblemente 
frágiles. La ventaja era que el ejército era 
muy móvil y sabía que los Templarios 
Negros irían a pie. Por lo tanto, sólo algún 
Land Speeder o retrorreactor les daría la 
velocidad necesaria para atraparme. Una 
batalla reciente contra los Templarios 
Negros de Matt Hutson me convenció de 
que trabarme en un combate a torta lim- 
pia con ellos era muy mala idea. Este es 
un pensamiento repugnante para cual- 
quier Señor de la Guerra Orko, pero, a 
veces, tienes que modificar tus tácticas y 
admitir que los pielesverdes NO son los 
más duros de la galaxia en combate cuer- 
po a cuerpo. 


Eso significaba que tendría que confiar 
en mi movilidad para permanecer fuera 
de su alcance y utilizar mi potencia de 
fuego para diezmar a los Templarios 
Negros desde lejos. Sólo entraría en 
combate cuerpo a cuerpo para aniquilar 
a los supervivientes aislados. Los Land 
Speeders y las tropas con retrorreactores 
serían mis objetivos prioritarios. Eso me 
garantizaría la victoria en esta “guerra 
por la movilidad” y, lo que era más impor- 
tante aún: la protección de Kuchilla a 
toda costa. 


Para el despliegue, dividí mi banda en 
dos grupos. El más pequeño constaba 
tan sólo del Basilisk y estaba cerca del 
final de la carretera con una pequeña 
protección formada por los Kamioneroz 
de Slugrat. Todas las 
demás unidades 
estaban aparcadas 
cerca de los han- 
gares formando 












un cordón de pro- 
tección alrededor de 
Kuchilla. Esperaba que el 
Basilisk machacara a los Templa- 
rios Negros mientras permanecieran en 
una formación apretada después del des- 
pliegue inicial y que Matt condenase a la 
destrucción a algunas de sus unidades, 
con lo que ganaría así un tiempo precio- 
so para Kuchilla. Mientras tanto, el resto 
de la fuerza concentraría su fuego en lo 
que pareciera más amenazante para 
Kuchilla y (¡puaj!) se retiraría en cuanto 
el enemigo se acercase. Matt tendría que 
luchar contra reloj, así que yo estaba 
convencido de que cualquier indecisión 
por su parte sería fatal para él. 



















PURGAD LA AMENAZA ALIENÍGENA 


La misión: capturar a 
Ghazghkull. Los encar- 
gados de cumplir este 
heroico acto: los Tem- 
plarios Negros. Paul ya 
me había contado que 
esta batalla consistiría 
en una misión de asal- 
to planetario ligera- 
mente modificada. 





Matthew Sprange 


Asalto planetario es una misión en la que 
cuesta mucho conseguir el éxito, ya que 
no se trata sólo de obtener más puntos de 
victoria, sino de acabar con todas las uni- 
dades de Cuartel General del defensor. 
Además, mientras transcurre el primer 
turno, tu efectividad de disparo se ve redu- 
cida, pues se considera que tus tropas se 
están moviendo y, en cambio, tienes que 
enfrentarte a todo el peso del ejército ene- 
migo, que se desquitará con tus tropas 
recién desembarcadas. Por lo tanto, nece- 
sitaba una fuerza que pudiera afrontar un 
duro castigo y, pese a ello, disponer de 
una cierta dosis de movilidad, incluso 
teniendo en cuenta que las unidades lle- 
garían en cápsulas de desembarco. 


Dado que el Paladín del Emperador es 
una elección obligatoria para los Templa- 
rios Negros, suelo fijarme primero en las 
elecciones de Cuartel General. Al Paladín 
se le podría unir un Mariscal con arma de 
energía (para derrotar al consabido ene- 
migo en megaarmadura) y un bolter de 
asalto para proporcionarle algo de alcance 
adicional, sobre todo en el primer turno. 
Los Honores de Exterminador 


PILOTOZ 


Como esta batalla tenía lugar en un aero- 
puerto y teníamos acceso a los fantásticos 
Kazabombarderoz de Forge World, decidi- 
mos dar a los Pilotoz Orkos una oportunidad 
de que alcanzaran sus aparatos; así que 
empezarían la batalla en la torre de control y 
se dirigirían directamente hacia sus aviones. 


« Cada Piloto Orko tiene el perfil básico de 
un Loko de la Velozidad, mueve 15 cm por 
turno y puede recibir disparos o ser asalta- 
do como cualquier otra miniatura. 





y las bombas de fusión harían al Mariscal 
un poco más potente en combate cuerpo 
a cuerpo y, además, le darían la posibili- 
dad de reventar cualquier Karro de Guerra 
problemático. Ambos personajes irían en 
escuadras destinadas al asalto, lo mejor 
para desarrollar al máximo sus habilida- 
des únicas. 


Con tan pocas unidades pesadas posi- 
bles en este escenario (lo que daría por 
un Land Raider Cruzado), quería que, 
por lo menos, las tropas fuesen pesadas, 
así que acabé escogiendo cuatro escua- 
dras de Templarios Negros. Las dos pri- 
meras eran bastante grandes y estaban 
diseñadas para apoyar al Mariscal y al 
Paladín del Emperador. Opté por combi- 
nar un lanzallamas, un rifle de fusión y un 
arma de energía para poder causar 
muchas bajas cuando me acercase a las 
unidades orkas; más un cañón láser para 
contrarrestar cualquier intento de huida 
en Karro de Guerra o en Kamión por 
parte de Ghazghkull cuando mis Marines 
Espaciales se le acercaran. 


Las otras dos escuadras eran unidades 
más bien del tipo “aguantar y disparar”, 
con un lanzamisiles y un cañón de plas- 
ma. Su papel sería bombardear las fuer- 
zas orkas y destruir cualquier unidad pro- 
blemática a la que no pudieran llegar 
tropas de ataque cuerpo a 

cuerpo. an 






































* Los Pilotoz Orkos no tienen armas. 


* Si llegan a 15 cm del fuselaje de su apa- 
rato, se considera que están a bordo de él. 
En el turno siguiente pueden maniobrar el 
Kazabombardero hacia la pista de despe- 
gue y, en el turno siguiente a este último, 
podrán despegar. Un turno después de 
despegar, podrán efectuar un Ataque de 
Bombarderoz, tal y como se explica en el 
Codex Armageddon. 


* Los Pilotoz que huyen se retiran hacia sus 
propios vehículos, como cualquier otro 
Loko de la Velozidad. 


Para disponer de movilidad y potencia de 
combate de verdad, escogí dos Escuadras 
de Asalto; una elección que esperaba que 
sorprendiera a Andy, ya que muchos juga- 
dores de los Marines Espaciales raramen- 
te eligen más de una unidad de este tipo 
debido al coste en puntos que representa. 
No obstante, echaré en falta de verdad un 
par de Ahinos, así que la velocidad adicio- 
nal de las tropas equipadas con retrorre- 
actores podría ser fundamental. Con dos 
puños de combate en cada escuadra, 
estaba preparado para un cara a cara con- 
tra el Noble más duro de roer que me 
pudiera lanzar Andy. Con una escuadra 
con cinco escudos de tormenta, estaba 
seguro de poder resistir la lluvia de golpes 
de sus garras de combate. 


Mi última elección fue un Dreadnought 
equipado con bolter de asalto y cañón de 
asalto. Esta bestia podría abrirse paso 
despedazando escuadras y vehículos lige- 
ros con la misma facilidad, aunque donde 
sería verdaderamente útil es en combate 
cuerpo a cuerpo. Sé que muy pocas uni- 
dades pueden sobrevivir al asalto de un 
Dreadnought, por lo tanto, ¡si Andy logra- 
ba sobrevivir a la lluvia de fuego que le 
había reservado, mi Dreadnought le cau- 
saría serios quebraderos de cabeza! 


Así que, con mi ejército a punto, embar- 
qué a mis Marines Espaciales en sus cáp- 
sulas de desembarco y me preparé para 
ser la peor pesadilla de Ghazghkull. 


| DESPLIEGUE 


Este escenario utiliza las reglas de des- 
pliegue oculto, así que Andy desplegó 
sus unidades antes de saber por dónde 
atacaría Matt marcando sus posiciones 
en un mapa esbozado. Por tanto, Matt 
tuvo que hacer suposiciones al desple- 
gar sus fuerzas esparciéndolas y des- 
plegándolas bajo plantillas de explosión, 
como es habitual en misiones que utili- 
zan las reglas de tropas de despliegue 
rápido. 





* Los Kazabombarderoz tienen un blindaje 
de 10 en todas las localizaciones. 


Las posibilidades de que los Pilotoz lleguen 
a sus vehículos a tiempo son bastante remo- 
tas, así que no esperamos que estos ata- 
ques afecten demasiado al resultado de la 
batalla. Estas reglas son improvisadas y no 
debes interpretarlas como oficiales bajo nin- 
gún concepto, así que: ¡allá tú si las quieres 
utilizar! 
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LOS LOKOS DE LA VELOZIDAD DE KUCHILLA 


Cuartel General 

Señor de la Guerra Kuchilla con megaarmadura, 
¡Pazo, ke voy!, grandez kuernoz, kuerpo cibernétiko, 
akribillador con kiero máz dakka, kiero ke'aga 
bujeroz máz gordoz, kiero máz kalibre. 


Ezkolta del Señor de la Guerra 
1 Chapuzaz con pantalla de energía ezpezial, piztola, 
herramientaz de mekániko y Kanijo Graziento. 
1 Noble con megaarmadura, ¡Pazo ke voy!, 
garra de combate y akribillador. 

4 Noblez con piztola, rebanadora, granadaz 
de mano de fragmentazión y petatankez. 


Karro de Guerra de Kuchilla con cañón Zzap, 

2 lanzakohetez acoplados, 2 akribilladorez pezadoz 
en afuzte, máz chapa, ayudantez y capa de 

Rojo Corremáz. 


Tropas de Línea 

Petadorez de Tankez de Ruknar 

Jefe Ruknar con lanzakohetez, rebanadora, 
mandíbula de hierro, granadaz de mano de 
fragmentazión y petatankez. 

6 Petadorez de Tankez con piztola, arma de 
combate cuerpo a cuerpo, granadaz de mano 
de fragmentazión y petatankez. 
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125 ptos. 


207 ptos. 


170 ptos. 


114 ptos. 
Kamión con lanzakohetez, ayudantez y máz chapa. 42 ptos. 


Kamioneroz de Nashbad 

Jefe Nashbad con grandez kuernoz, armadura pezada, 
garra de kombate, piztola con kiero máz kalibre, 
granadaz de mano de fragmentazión y petatankez. 

10 Kamioneroz con piztola, rebanadora y 


uno con achicharrador. 152 ptos. 


Kamión con akribillador pezado, akribillador 
pezado en afuzte y ayudantez. 


50 ptos. 


Kamioneroz de Slugrat 

Jefe Slugrat con mandíbula de hierro, armadura 
pezada, rebanadora, piztola con kiero máz kalibre, 
granadaz de mano de fragmentazión y petatankez. 
10 Kamioneroz con piztola, rebanadora y 


uno con achicharrador. 127 ptos. 


Kamión con akribillador pezado, ayudantez, akribillador 
pezado en afuzte y capa de rojo corremáz. 53 ptos. 


3 Buggies/Orugas con akribillador, ayudantez 


y máz chapa. 159 ptos. 


3 Buggies/Orugas, con akribillador, ayudantez 
y máz chapa. 


Ataque Rápido 
Ataque de Kazabombarderos. 


Apoyo Pesado 
Basilisk saqueado con cañón estremecedor, 
bolter pesado en el habitáculo y ayudantez. 


159 ptos. 


30 ptos. 


112 ptos. 


TOTAL 1.498 ptos. 

















Cuartel General 

Mariscal Albrecht con arma de energía, 
bolter de asalto, bombas de fusión, 

Sello de Pureza y Honores de Exterminador. 


Paladín del Emperador con armadura artesanal, 
Honores de Exterminador, Sello de Pureza, 

Aura de Hierro, Pistola Bolter de Precisión 

y la Espada Negra. 


Tropas de Elite 

Dreadnought con cañón de asalto, arma de 
combate cuerpo a cuerpo para dreadnoughts, 
descargadores de humo y blindaje adicional. 


Tropas de Línea 

Escuadra de Templarios Negros 

6 Iniciados con bolters, uno con cañón de 
plasma y otro con rifle de plasma. 


Escuadra de Templarios Negros 
10 Iniciados con bolters, uno con lanzamisiles 
y otro con lanzallamas. 








CRUZADA IMPERIAL DE LOS TEMPLARIOS NEGROS 


85 ptos. 
105 ptos. 
113 ptos. 


111 ptos. 


166 ptos. 








Escuadra de Templarios Negros 

10 Iniciados con pistola bolter y arma de combate 

cuerpo a cuerpo, uno de ellos con arma de energía 

y otro con lanzallamas, más 3 Neófitos con 

pistola bolter y arma de combate cuerpo a cuerpo. 199 ptos. 


Escuadra de Templarios Negros 

8 Iniciados con pistola bolter y arma de combate 
cuerpo a cuerpo, uno de ellos con cañón láser 

y otro con rifle de fusión. 


Ataque Rápido 

Escuadra de Asalto de los Templarios Negros 

10 Iniciados con pistola bolter y arma de combate 

cuerpo a cuerpo, dos de ellos con puño de combate. 280 ptos. 


145 ptos. 


Escuadra de Asalto de los Templarios Negros 
10 Iniciados con pistola bolter y arma de combate 
cuerpo a cuerpo, dos con puño de combate y 


cinco con escudos de tormenta. 295 ptos. 


TOTAL 1.499 ptos. 
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El Hermano de Batalla Godwyn sintió 
cómo crujía el metal de la cápsula a 
causa de la tremenda fricción produci- 
da cuando penetró en la atmósfera pol- 
vorienta de Golgotha. Las paredes de 
la cápsula de desembarco, que tenían 
varios metros de espesor, aguantarían, 
él lo sabía. Además, los sellos habían 
sido consagrados por triplicado en 
nombre del Emperador. Su envoltorio 
no fallaría y les enviaría justo en medio 
de sus enemigos. Le picaban los dedos 
y sus músculos potenciados ejercían 
presión contra la gruesa correa que le 
mantenía sujeto. 


08.52: LA VALLA DEL PERÍMETRO 


Las cápsulas impactaron contra el suelo 
por todo el aeropuerto levantando nubes 
de polvo. Los Templarios Negros bajaron 
de los compartimentos de la tripulación 
con sus armas preparadas y abrieron fue- 
go contra los Orkos, que corrían a toda 
velocidad con sus vehículos por el aero- 
puerto salpicándolo todo de barro con sus 
grasientos kamiones rojos. Una gran cáp- 
sula de desembarco impactó contra la 
pista detrás de dos desvencijados aviones 
orkos. Sus muros blindados se abrieron 
como una flor: el Dreadnought Thectus 
abrió fuego contra un tosco vehículo orko 
antes incluso de que las rampas tocaran el 
suelo y lo destrozó con una tormenta de 
proyectiles de su cañón de asalto. 


Del cielo azul descendieron puntos 
negros que, rápidamente, formaron dos 
escuadras completas de marines de asal- 


A pesar de los retropropulsores, la cáp- 
sula de desembarco chocó contra el 
cañón con tal fuerza que la visión de 
Godwyn se nubló durante un segundo 
y sintió un penetrante pinchazo en la 
médula espinal. Anestesió el dolor. Los 
muros de la cápsula de desembarco se 
abrieron con siseos hidráulicos, los 
faros guía parpadearon y sus sentidos 
automáticos compensaron rápidamen- 
te el ruido y la luz repentinos. En el 
interior de su casco, los labios de 
Godwyn se curvaron en una siniestra 
sonrisa. 





to. En el último segundo, su caída libre 
fue frenada por los chorros de calor con 
olor a metal quemado procedentes de sus 
retrorreactores. Una escuadra aterrizó a 
la izquierda y empezó a disparar contra 
un grupo de Orkos que trepaban a sus 
vehículos. La otra escuadra aterrizó junto 
al polvoriento avión y sus miembros hicie- 
ron chisporrotear sus pistolas bolter para 
que sus balas explosivas impactaran con- 
tra los kamiones kañoneros ligeros que 
aceleraban por la colina. Un tanque de 
combustible se incendió y uno de los 
camiones hizo un trompo y cayó de la 
colina explotando en medio de una hume- 
ante columna de llamas. 


El Hermano de Batalla Godwyn desen- 
ganchó su lanzamisiles de la cápsula de 
desembarco y oteó el campo de batalla 
mientras su escuadra abría fuego contra 
los Orkos de un camión situado a pocos 
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na Escuadra de Templarios Negros emerge de su cápsula de desembarco con las armas a punto 
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metros de distancia. Sus bolters 
ensordecían las letanías de odio de 

los Templarios. Una gran escuadra diri- 
gida por el Mariscal Albrecht, que se 
encontraba delante mismo del camión, 
en medio de la pista de aterrizaje, tam- 
bién abrió fuego contra este. Uno de 
los proyectiles hizo diana y destrozó 

el vehículo antes de que pudiera huir. 
Los Orkos saltaron de él en todas direc- 
ciones y corrieron aullando hacia una 
nueva posición. 


Por el rabillo del ojo, Godwyn divisó 
una forma roja virando en el aire que se 
dirigía hacia él. Su casco amplificó la 
visión de un kaza orko rojo cuyas ame- 
tralladoras producían destellos blancos 
y que se dirigía directamente hacia la 
cápsula de desembarco. Se puso el lan- 
zamisiles al hombro, pero aquella cosa 
se movía demasiado rápido esparciendo 
balas por la pista en dos líneas parale- 
las a lado y lado de Godwyn. Disparó el 
misil una fracción de segundo después 
de que el avión se pusiera en línea de 
tiro con la mira de su lanzamisiles. El 
piloto viró hacia un lado en el último 
segundo y el misil perforante pasó ino- 
fensivamente por debajo de su ala trai- 
cionando la precipitación de Godwyn. 
Cuando el avión se colocó sobre él, 
pudo oír el ruido insoportable de las 
explosiones que llovían a su alre- 

dedor y pudo ver cómo dos de 

sus hermanos de batalla caían 

al suelo formando charcos de 

sangre en la sedienta arena. 
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08.53: LA CRESTA DE LA COLINA 


Gaszbak aulló de placer cuando el 
camión se inclinó hacia adelante des- 
cendiendo a toda velocidad por la colina 
para llegar al grueso del combate y dis- 
paró su piztola hacia el cielo azul 
radiante de felicidad. Los Marineritos 
chocaban contra la pista en sus negras 
y enormes cápsulas y un grupo de gue- 
rreros con cohetes en la espalda había 
cometido el error infantil de aterrizar 
justo delante del Karro de Guerra de 
Kuchilla. Nashbad le dio una patada en 
la nuca al conductor y este aceleró el 
kamión. Se rió de buena gana al ver 
pasar el buggy de Radgrat a toda velo- 
cidad en dirección contraria lleno de 
abolladuras y agujeros por toda la 
chapa. Los akribilladores pezados gira- 
ban sin parar con sus artilleros colgados 
del otro extremo y los buggies se levan- 
taban sobre dos ruedas mientras vomi- 
taban una tormenta de metal y fuego 
sobre la expuesta retaguardia del 
Dreadnought. Los Petadorez de Tankez 
de Ruknar habían salido de entre el 
humo de su destrozado kamión, que 
llenaba el hangar, pero sus kohetez 
tampoco pudieron penetrar la 
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gruesa piel del Dreadnought. Este tem- 
blaba con los impactos directos de los 
kohetez, akribilladorez, akribilladorez 
pezadoz... Los Chikoz de Ruknar se 
subieron encima de él y patearon el 
metal con sus botas con clavos; pero, 
mientras tenía lugar este ataque, la 
cosa cogió a Ruknar con el puño y 
estampó su cabeza contra la estructura 
metálica de su cápsula de desembarco. 
La garra de kombate colgó inerte del 
brazo de Ruknar. 


En la otra punta del campo de batalla, el 
Basilisk disparó su letal munición abar- 
cando una amplia zona y la otra escua- 
dra de orugas, detrás de la torre de con- 
trol, hizo lo mismo contra una escuadra 
con armas pesadas que acababa de 
aparecer al final de la pista. 


Con una velocidad pasmosa, Lugbrag 
llegó al pie de la colina, desde donde 
bañó con el fuego de su achicharrador a 
los Marines con retrorreactores. 
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Gaszbak abrió fuego y uno de ellos cayó 
con el cráneo atravesado por una bala 
de gran calibre. Sus chikoz descendie- 
ron del vehículo y asaltaron al enemigo 
mientras el enorme Karro de Guerra del 
Señor de la Guerra aceleraba y descar- 
gaba en medio de la refriega un pelotón 
de Nobles vociferantes y dos Orkos con 
tintineante megaarmadura. Cuatro 
Marines cayeron ante el frenético asalto 
de los Kamioneroz (uno de ellos debido 
a un brutal golpe de rebanadora en la 
nuca propinado por Gaszbak). Ofre- 
cieron bastante resistencia y abatieron a 
tres Orkos con impactos muy precisos; 
pero, cuando Kuchilla llegó al lugar del 
combate con su garra de kombate, se 
acabó todo. Gaszbak vio cómo el enor- 
me Señor de la Guerra agarraba por el 
cuello a un Templario con su pinza, lo 
obligaba a ponerse de rodillas y seguía 
empujando hasta aplastarlo con armadu- 
ra incluida. 


Con una risotada cruel, Kuchilla regresó 
de nuevo al interior del Karro de Guerra 
dejando tras de sí un rastro de cadáve- 

res mutilados con armaduras negras. 
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Los Petadorez de Tankes corren rampa arriba 
para acabar con el Dreadnought. 


08.55: LA VALLA DEL PERÍMETRO 


Los Orkos iban a por ellos. El Hermano 
de Batalla Godwyn vio cómo las bestias 
se les tiraban encima y palideció. 
Estaban golpeando a los Templarios con 
una fuerza tremenda: la llama azulada 
de un soldador orko cortó la armadura 
de Batrius como si fuera una simple cota 
de malla; una gran hacha decapitó lim- 
piamente a Seigmond. Pero ellos resistí- 
an golpeándoles con las culatas de sus 
bolters o incluso con las manos desnu- 
das. Uno de los alienígenas se abalanzó 
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sobre él. Agarró el lanzamisiles pesado 
de su hombro como si fuera un bastón, 
le propinó un potente golpe que lo tiró al 
suelo y luego rompió su nervudo cuello 
con la rodilla blindada. 


La Escuadra de Asalto de Lavernius 
salió de detrás de un montículo de basu- 
ra y atacó a los Orkos por la espalda: las 
pistolas bolter escupieron muerte y las 
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espadas sierra chirriaron 

cuando se hundieron en la carne 

orka y rozaron sus resistentes huesos. 
La Escuadra de Godwyn luchó con un 
vigor renovado y él se giró justo a tiem- 
po para ver cómo el puño de combate 
de un Marine de Asalto atravesaba la 
espalda de un gran Orko que huía y 
esparcía por igual trozos de metal y 
grandes pedazos de vísceras. 


En el transcurso de unos pocos segun- 
dos no quedaron Orkos. Los Templarios 
formaron por toda la pista y marcharon 
hacia el Karro de Guerra en el que el 
Mariscal Albrecht creía que se encontra- 
ba Ghazghkull. El Dreadnought Thectus 
estaba tan ocupado machacando Orkos 
que ni siquiera había salido aún de su 
cápsula de desembarco. 
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Como un solo hombre, 

los Marines de Asalto que se 

habían unido a la lucha conectaron 

sus retrorreactores y saltaron por enci- 
ma de sus compañeros apretando sin 
cesar los gatillos de sus armas. Cuando 
Godwyn se giró, se dio cuenta de que lo 
que había tomado por un amontona- 
miento oxidado de basura era, en reali- 
dad, un Basilisk Imperial cuya silueta 
estaba plagada de numerosos "arreglos" 
Orkos. Con un rugido, su escuadra 
cargó contra esa nueva amenaza. 


09.01: EL BARRANCO DE LUGRAT 


Los kanijos que tripulaban el Basilisk 
corrían frenéticamente en todas direccio- 
nes intentando introducir a toda prisa 
otro proyectil en el cañón mientras los 
Marines caían sobre la parte posterior 
del oxidado vehículo. Con un chasquido 
ensordecedor, el Basilisk disparó su letal 
proyectil hacia arriba, el cual explotó con 
una potencia terrible en el mismísimo 
centro de la escuadra de Templarios. 
Varios guerreros de negra armadura 
salieron volando por los aires hasta 
varios metros de altura y la sangre y la 
ceniza cubrieron la pista. El Paladín del 
Emperador se levantó del suelo, al igual 
que otro de sus hermanos de batalla: 
eran los únicos supervivientes de una 
escuadra de diez hombres. 


Gaszbak se regocijó con la visión del 
Karro de Guerra abriendo fuego contra 
los supervivientes, una tormenta de 


balas iluminada por el verdoso y crepi- 
tante relámpago del cañón zzap. El mari- 
nerito de curiosa armadura con una gran 
pica para jabalís había empezado a 
correr hacia adelante y la bola de ener- 
gía verde chisporroteó a su alrededor 
inofensivamente. Gaszbak le dio un 
codazo a Lugbrak para quitarlo de en 
medio, agarró el akribillador pesado y lo 
giró para enfrentarse al desafiante pala- 
dín. Cuando las balas de gran calibre 
alcanzaron la figura, esta empezó a 
correr hacia él soltando un rugido. 
Gaszbak se quedó con su enorme boca- 
za abierta. 


Los buggies que corrían por la colina 
estaban teniendo más éxito: sus balas 
habían acabado con una gran escuadra 
de Templarios que se diri- 

gía hacia la torre 

de control. 


Gaszbak vio a los Pilotoz pasar por 
delante de la puerta y dirigirse directa- 
mente hacia sus Kazabombarderoz. 

No creía que tuviesen demasiadas 
posibilidades de pasar más allá de 
donde esperaba aquel indomable mari- 
nerito. Mientras tanto, el enfurecido 
Dreadnought parecía muy ocupado des- 
pedazando a los Chikoz de Ruknar al 
tiempo que estos intentaban desespera- 
damente fijar sus bombas a su espalda. 
Pero, aparte de esto, todo parecía ir 
como debía: a los Templarios les esta- 
ban atizando bien. El Kamión despegó 
del suelo durante un instante cuando el 
conductor aceleró colina abajo. Aquel iba 
a ser un buen día. 
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09.01: EL BASILISK 


Godwyn se unió a los coros de letanías 
que servían de contrapunto al silbido 
de las espadas sierra de la Escuadra 
de Asalto, que despedazaban los circui- 
tos del Basilisk y descuartizaban a 

su tripulación. Los esclavos kanijos 
salieron corriendo hacia él desde deba- 
jo del tanque. Los aplastó a todos a la 
vez con su pie blindado partiéndoles 

la columna. Sintió cómo la hiel le subía 
a la boca y cedió a la irresistible necesi- 
dad de destruir a los alienígenas. 
Mientras, su escuadra se dirigía a 

toda velocidad hacia el tanque. En 
cuestión de segundos, el tanque estaba 
destruido y no era más que chatarra 
oxidada: el espíritu de la máquina 
descansaba, libre al fin de las perver- 
siones de los Orkos. 


En la pista, el Mariscal Albrecht hacía 
avanzar a sus hombres, pero Godwyn 
temió que estuvieran demasiado lejos 
para ayudar al Paladín Gorsch y al 
último superviviente de su escuadra. 
Desde allí, podía apreciar que Gorsch 
se había abandonado a su furia divina 
y cargaba hacia los dispersos alieníge- 
nas que corrían en dirección a sus avio- 
nes. Pero los Orkos corrían con la 
cabeza agachada y Godwyn sabía que 


Mientras el Paladin del Emperador se enfrenta a dos Pilotoz, el tercero se pone a cubierto... ¡en su kazabombardero! 
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aquel duelo no iba a ser honorable. 
Gorsch dio un paso al frente, levantó 

la mano y les dijo que lucharan como 
valientes o murieran como cobardes. 
Uno saltó sobre Gorsch con las manos 
desnudas y sus mandíbulas llenas de 
colmillos abiertas de par en par. El 
Paladín recompensó esta acción empa- 
lándolo con la Espada Negra como si 
se tratase de un jabalí en un espetón. 
Uno de sus compañeros escapó y 
corrió hacia su aparato y al tercero lo 
agarró el Hermano Caemon. Godwyn 
rezó al Emperador para que los refuer- 
zos del Mariscal Albrecht llegaran antes 
de que el karro de guerra descargara 
su mortífero contenido. 


El Dreadnought Thectus había 

dado cuenta de la mayor parte de 

sus asaltantes. Mientras Godwyn le 
miraba, la imparable máquina agarró a 
otro Orko por el cuello y se lo rompió 
mientras descargaba innumerables 
veces su cañón de asalto a bocajarro 
en el pecho del último Orko, que se 
abrió como un tomate maduro. Las 
rejas de la cápsula de desembarco 
estaban embadurnadas de la roja 
sangre de los Orkos. El Dreadnought 
bajó, por fin, de la cápsula de desem- 
barco y se dirigió hacia el Karro de 





Guerra del Señor de la Guerra. Cada 
uno de sus pasos resonó en el hangar 
cercano. 


Godwyn se encogió cuando una repen- 
tina lluvia de proyectiles aterrizó sobre 
su escuadra: las burdas armas de los 
Orkos montados en el kamión que des- 
cendía por la colina parecían tener una 
puntería poco habitual en los Orkos. 
Sus hermanos se quedaron firmes y las 
balas rebotaron en sus armaduras ben- 
decidas. Godwyn levantó su lanzamisi- 
les, hizo la plegaria de la puntería y dis- 
paró un misil perforante que destrozó la 
oruga de un vehículo. Pronto pagarían 
por todas sus atrocidades. 
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09.03: HANGAR PRINCIPAL 
+++AMENAZA ELIMINADA+++ 


El Hermano de Batalla Thectus sintió la 
sangre templada resbalar por su cráneo 
dolorido mientras el cañón de asalto de 
su Dreadnought sembraba la muerte en 
el pecho del último de sus asaltantes. 
Los Orkos no tenían ni una sola oportuni- 
dad: sus sucias armas no eran rival para 
los instrumentos consagrados a la volun- 
tad del Emperador de Thectus. Libre de 
su inútil asalto, con las lecturas mentales 
de objetivos frescos, salió al exterior de 
la enorme cápsula de desembarco pisan- 
do los cadáveres retorcidos y mutilados 
de los alienígenas. Su sangre manchaba 
la piel de adamantium del Dreadnought 
hasta la cintura. Se sentía sucio. 


El Dreadnought, finalmente, no 
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El líder de los alienígenas estaba tran- 
quilamente agazapado en su tanque de 
la colina: la sagrada forma de un Land 
Raider mancillada y esclavizada por la 
voluntad de la bestia. Estaba recubierto 
de glifos y de armas rudimentarias y los 
kanijos descansaban recostados en los 
huecos de las blastemas modificaciones 
de los Orkos. Thectus juró que una befa 
tan descarada del Imperio sería castiga- 
da. En la colina, los kamiones se unían 
al Karro de Guerra para intentar detener 
al Mariscal Albrecht y su escuadra. La 
mayor parte de los disparos no tenían 
efecto y los hermanos de batalla avanza- 
ban confiados bajo la lluvia de fuego. Un 
Templario cayó, no obstante, y Thectus 
juró que su muerte sería vengada. 
Acumuló inercia y avanzó a la carga. 


Dentro del saco amniótico de su santo 
sarcófago, los labios resquebrajados de 
Thectus formaron letanías de guerra. 


De repente, el Karro de Guerra disparó 
una crepitante bola de energía verde que 
se elevó en el aire y aterrizó en su sarcó- 
fago blindado. El olor a ozono se filtró 
hasta su mente enfurecida mientras que 
la energía actínica se propagaba por su 
blindaje, sobrecargaba sus sentidos y lo 
cegaba: sus percepciones se agolpaban 
en su mente y le devolvían un parpadeo 
blanco. El Dreadnought se detuvo: sus 
engranajes se habían congelado, pues el 
torrente de electricidad había fundido sus 
sinápsis electrónicas. Cuando el meca- 
nismo de desconexión del Dreadnought 
se activó, lo que salvó a Thectus de una 
muerte segura, la máquina cayó hacia 
atrás con un movimiento dramáticamente 
lento y chocó con estrépito con el polvo- 
riento suelo arenoso. La imagen de un 
cielo azul sin nubes cruzado por marcas 
oscuras parpadeó unos instantes y se 
volvió negra. 
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El Paladin Gorsch administra el golpe de 


gracia a los pilotoz supervivientes. 





09.06: EL BASILISK 


La embriaguez de combate del 
Hermano Godwyn desapareció cuando 
oyó por el comunicador a su líder de 
escuadra informando de que “todo alie- 
nígena en este cuadrante del campo de 
batalla ha sido ejecutado”. Al girarse, se 
dio cuenta con una certeza demoledora 
de que la lucha se había trasladado al 
otro extremo del campo de batalla y de 
que la escuadra de asalto que pasaba 
por encima de su cabeza estaba dema- 
siado lejos para reforzar al Mariscal 
Albrecht y al Paladín Gorsch. Pronunció 
un juramento y se hechó el lanzamisiles 
al hombro. Entre las sombras de la 
torre de control, Albrecht conducía a su 
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ZA DE GHAZGHKULLI 


escuadra hacia un 
par de kamiones que se 
dirigían hacia ellos cargados de 
Orkos que se mofaban de los Tem- 
plarios, pues los estaban alejando del 
Karro de Guerra. El Mariscal Albrecht 
respondió con un impacto directo que 
hizo volar el mugriento armamento del 
vehículo. El lanzallamas de la escuadra 
engulló el vehículo con orugas con una 
llama purificadora y su conductor aulló 
cuando su gruesa piel se cubrió con los 
ardientes productos químicos. El resto 
de la escuadra concentró su disciplina- 
do fuego en la otra oruga y la reventó, 
así que el primitivo kamión kañonero se 
detuvo. Los Templarios cargaron y sus 
espadas sierra chirriaron cuando sus 
dientes mordieron las gruesas placas 
de metal oxidado. 
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Al otro lado de la torre de control, el 
Paladín Gorsch seguía plantado en su 
posición con firmeza mientras un piloto 
orko gruñía frente a él, pues su negra 
figura le bloqueaba el paso hacia su 
avión. Durante unos largos segundos, se 
miraron el uno al otro. Godwyn se dio 
cuenta de que la interminable espera se 
debía al honor de Gorsch: nunca atacaría 
a un oponente desarmado a menos que 
este atacase primero. ¡Pero se trataba de 
un alienígena, por el Trono del Empera- 
dor! ¡Era una estupidez no eliminarlo 
inmediatamente! Para su tranquilidad, el 
Orko rugió y corrió hacia Gorsch haciendo 
un quiebro hacia la izquierda en el último 
segundo. Pero Gorsch era rápido, más 
rápido que cualquier otro hombre en el 
campo de batalla y empezó a correr. La 
Espada Negra silbó mientras corría hacia 
el Karro de Guerra. Cuando Gorsch 
alcanzó la cuesta, un rugido desafiante 
salió de su garganta y atravesó el torso 
del Orko, que salpicó el suelo con la san- 
gre oscura de sus destrozados pulmones. 
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09.11: LA CRESTA DE LA COLINA 


Acelerando al máximo por la cresta de la 
colina, las ruedas del kamión se levanta- 
ron del suelo cuando el conductor de 
Nashbad torturó el gimiente motor del 
oxidado vehículo y lo puso al límite. Justo 
delante, un Ayudante Gretchin trabajaba 
afanosamente para reparar uno de los 
Buggies. Estaba a punto de volver a 
meterse en él cuando los tres Buggies 
empezaron a bajar colina abajo gritando 
obscenidades y disparando contra los 
marineritos del final de la pista de aterri- 
zaje. Gaszbak oyó cómo las balas rebo- 
taban en las armaduras negras de la 
escuadra y se tranquilizó un poco al ver 
cómo una bala traspasaba el cuello de un 
Templario y lo hacía caer al suelo. 











Al pie de la cuesta, el aparentemente 
invulnerable marinerito de reluciente 
armadura gritó con todas sus fuerzas 
mientras cargaba contra el enorme Karro 
de Guerra. Valiente, pero muy, muy estú- 
pido. Aquel Karro era el juguete favorito 
de Kuchilla y Gaszbak estaba seguro de 
que el Marine Espacial estaba a punto 
de enfrentarse a toda la potencia de 
fuego de su Kaudillo. 


El Karro de Guerra tembló por los dispa- 
ros de su multitud de cañones, los kohe- 
tes que surcaban el aire hacia el pie de 
la colina y las balas que hacían saltar en 
pedazos la tierra junto a los pies de la 
figura. Un cohete le impactó, pero no 
hizo más que enguillir su silueta en lla- 
mas durante un segundo. Por tanto, la 
maldita cosa seguía subiendo con la 
espada en alto. El cañón zzap, en posi- 
ción de potencia máxima, emitió 
un tono cada vez más 
agudo cuando la electrici- 
dad crepitante se concentró 
en torno a su peculiar cañón, 
que dejó de sonar con un 
crujido claramente audible, 
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como si el arma se hubiera sobrecalen- 
tado. Algunas volutas de humo mancha- 
ron el aire y Gaszbak oyó el rabioso rugi- 
do de Kuchilla cuando este vio la figura a 
escasos metros del Karro de Guerra. Ni 
siquiera había reducido su velocidad. 
Gaszbak giró el akribillador pezado en 
su afuste y entrecerró los ojos para com- 
pensar el traqueteo del kamión. Se incli- 
nó hacia adelante, con los dientes apre- 
tados, y apretó el gatillo. 


El akribillador pezado vibró y escupió 
muchas balas que impactaron en el cos- 
tado del Marine y subieron hacia su cue- 
llo. Dos balas golpearon su adornado 
casco con tanta fuerza que la cabeza le 
quedó colgando sobre un hombro. La 
figura se detuvo lentamente, sus piernas 
vacilaron, se postró de rodillas y, final- 
mente, cayó boca abajo en el fango, 
justo delante de las herrumbrosas oru- 
gas del Karro de Guerra. "Puez tampoko 
era tan difízil...", pensó Gaszbak, mien- 
tras las sesenta toneladas de peso del 
monstruoso engendro de Kuchilla roda- 
ban colina abajo. 
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09.14: LA VALLA DEL PERÍMETRO 
El Hermano de Batalla Godwyn gritó 


Aunque Godwyn apenas podía disparar 
un solo proyectil, la escuadra del 


a avanzar por la pista; sus grandes 
motores apagaban el sonido de las 
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ñ enfurecido cuando vio caer al Paladín Mariscal Albrecht había abierto fuego y explosiones y los gritos de la batalla. 

| del Emperador bajo el fuego de los las balas y el combustible pr dd Preparó el lanzamisiles mientras el avión 
1 cobardes Orkos. ¡Aquello era algo sin A O aceleraba rápidamente y, sin prisas, fijó 
Y Si | diaron. El fuego químico del lanza- A p Ls EA dto 
| precedentes! Prácticamente todos los pesdó qa 9 el objetivo en la cabina del piloto. Podía 
No; : llamas incendió los depósitos de com- : 

% informes que hablaban de la doctrina de bustibl | losié tant 16 el ver la cara del malvado piloto, que son- 
[| combate de los Orkos les dejaban como 22 ñ Me LoS id sl 9 Envio 8! reía a través de la pequeña cabina. 
especialistas del asalto que aprovecha- venicuio por los aires envuelto en Una : | 
: ban la más mínima oportunidad para tra- nube de llamas y escombros. El otro Godwyn apretó el gatillo cuando las pri- 
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barse en combate cuerpo a cuerpo. Sin 
embargo, se habían replegado, habían 
obligado a los Templarios a colocarse 


camión desapareció de su visor, oculto 
por los Templarios que cargaban. 


Los marines de asalto surcaban el aire 


meras balas del avión empezaban a 
impactar en su armadura pectoral. Su 
misil se dirigió limpia y rectamente hacia 


E bajo el fuego de sus armas y les habían hacia la escuadra del Mariscal Albrecht. c+. rod A Rs 
1 eliminado metódicamente con una Los chorros de vapor de sus retrorreac- hada Acañálado Je UOO M6 

| potencia de fuego superior. Godwyn tores removieron el aire y levantaron sblerasc El aulida de uateción EE 
| apenas podía creer que una panda de nubes de polvo al mismo tiempo que Codi ie acellad lostbnt: 

| brutos alienígenas aullantes que condu- abrían fuego contra el buggy que giraba E sl de se Ss = Je e Pet : d 

E cían pedazos de chatarra que sólo se en medio del barro delante de ellos. Un baaa de de A s 
| mantenían pegados por el óxido y la rugido creciente apagó el sonido de sus k b A 

A grasa pudieran demostrar una disciplina mochilas de salto y Godwyn vio que A RRA. 
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marcial tan perfecta. 


4.» >» 


uno de los aviones había empezado 


El Mariscal Albrecht y su escuadra dan cuenta de uno de los Buggics, pero el otro sigue siendo una espina clavada en su costado. 
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09.18: LA CRESTA DE LA COLINA 


Gaszbak gruñó para sus adentros cuan- 
do el Karro de Guerra de Kuchilla dio la 
vuelta para volver a subir de nuevo la 
colina tras ver cómo el enorme Señor de 
la Guerra en megaarmadura les ordena- 
ba replegarse con su garra de kombate. 
Por lo visto, la batalla terminaría antes 
de que pudiesen sentir el reconfortante 
choque de las rebanadoras cortando 
huesos. El olor de la sangre llegaba 
hasta sus fosas nasales y deseaba fer- 
vientemente que la escuadra de marines 
que se 
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acercaba llegase “a tiempo”. No sólo 
eso, sino que, en el límite de la pista de 
aterrizaje, algunos Templarios con armas 
pesadas de plasma estaban apuntando 
impunemente al Karro de Guerra. ¡Y se 
estaban retirando! 


“Pero zupongo ke el jefe zabrá mejor lo 
ke'ay ke'azer”, se dijo Gaszbak mientras 
contemplaba los Buggies que rodaban a 
su alrededor, cuyos ocupantes hacían 
burlas y gestos obscenos. El conductor 
de Nashbad giró el vehículo trazando un 
círculo completo, haciendo rugir su 
motor entre las rocas. Se consoló dispa- 
rando una salva de disparos contra la 
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escuadra de la pista, que impactó a los 
Marines y a la cápsula de desembarco 
por igual. Los Buggies, evidentemente, 
habían captado la idea y empezaron a 
acribillar a la escuadra con sus akribilla- 
dorez pezadoz: dos cadáveres besaron 
el barro. El Karro de Guerra había fijado 
su kañón zzap en uno de los Marines 
Espaciales y el rayo chisporroteante lo 
frió dentro de su armadura. Otro cuerpo 
humeante mordía el polvo de la pista de 
aterrizaje. 


uerdepiernaz sabía que iba a morir, pero se rió de todas maneras. 

Su buggie estaba hecho pedazos, sangraba por la cabeza, se le 
habían roto las gafaz pa' konduzir de la zuerte, su kolega Lugbrag la 
había diñado y estaba a punto de ser cargado por una escuadra entera 
de Templarios Negros enloquecidos. Le rodeaban mientras hacía hábi- 
les piruetas en el polvo, que le mantenían fuera del alcance de las espa- 
das sierra, los proyectiles de pistola y las espadas de energía. Sabía 
que aquello no podía durar mucho, así que se rio con más fuerza aún. 
El más grandote iba derechito hacia él, empuñando una reluciente 
espada que brillaba con la luz del sol y, con un golpe sesgado, cercenó 
las correas de munición y su rodilla izquierda. Un pie, con bota y todo, 
cayó al suelo, detrás de su buggie, que giraba descontrolado como una 
peonza. “Da igual, eze era el pie del freno”, pensó, riendo a carcajadas. 
Todos a una, los Templarios Negros saltaron hacia adelante y sintió un 
chorro de sangre en su nuca: al parecer su artillero, Nargruk, no había 


tenido un buen final. 
Muerdepiernaz pisó a fondo. 


El buggy aceleró con tanta velocidad que cualquier Mekániko se habría 
sentido orgulloso. 


El buggy atropelló a los Templarios Negros, y traqueteó sobre las piernas 
blindadas, levantando una gran cantidad de polvo. Muerdepiernaz se ' 
alejó a toda velocidad, mientras seguía riéndose como un demente. 
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09.23: LA VALLA DEL PERÍMETRO 


De alguna manera, contra todo pronósti- 
co, el último camión escapó al embite de 
la escuadra de Albrecht, a la que rebasó 
por velocidad, y pasó bajo los Marines 
de Asalto. Se detuvo a una distancia de 
seguridad de la escuadra del Mariscal y 
su conductor gritó e hizo varios gestos 
obscenos. La escuadra de asalto hizo un 
giro muy preciso en medio del aire: no 
podían dejar que ese alienígena sin pu- 
dor se burlara del poder de los Templa- 
rios Negros. Las pistolas bolter escupie- 
ron fuego y los Marines descendieron 
sobre el Orko como ángeles vengado- 
res. Las espadas sierra despedazaron al 
conductor y los puños de combate rom- 
pieron el vehículo de metal como si fue- 
se de papel. Pero seguían estando 
demasiado lejos del Karro de Guerra del 
Señor de la Guerra y aquel camión les 
había hecho perder un valioso tiempo. 
Sobre la pista, el artillero solitario, enfu- 
recido por la muerte súbita de sus com- 
pañeros, disparó un par de salvas de 
plasma inestable al Karro de Guerra. 
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hizo varios trompos mientras era consu- 
mido por el fuego. La escuadra se movió 
hacia adelante una vez más, pero el 
Karro de Guerra se giró con la misma 
velocidad. Godwyn empezó a notar la 
desesperación que invadía su subcons- 
ciente: aquel día no podrían vencer. 
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Estaban dejando que Ghazgkhull se 
escapara. 


El Mariscal Albrecht había volcado su 
atención en los Orkos de la otra punta 
del aeropuerto y consiguió un impac- 
to directo, con una puntería increíble, 
sobre el tanque de combustible 
de un camión errante, que 
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: lagratz aulló entusiasmado mien- ro. Un aullido de júbilo 

A tras se alejaba con su kazabom- salió de su garganta cuando 





bardero hacia el horizonte: se sentía 
invulnerable ahora que remontaba el 
vuelo una vez más. Le había ido de 
poco con el tiparraco de la bonita 
armadura y no daba un pimiento por 
los otros dos pilotoz. Bueno, ahora le 
tocaba a él. Tenía un cargamento 
completo de bombas y tenía uno de 





to. Pero lo mejor de todo es que tenía 
una excusa. 
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El aparato dio un bello giro trazando 
una curva directa hacia la pista de 


más seguro tirar bombas así que con 
la kabina cerrada. Tragó saliva mien- 
tras ponía al límite su kazabombarde- 


los avionez más rápidos del aeropuer- 


aterrizaje. Klagratz se las apañó como 
pudo para abrir la kabina: siempre era 


vio la pista de aterrizaje, toda 

cubierta de figuras negras en armadu- 
ra que corrían como insectos, y escu- 
pió fuego de ametralladoraz por el 
suelo polvoriento. 


Con el ¡Waaagh! subiéndole por la 
garganta, le atizó salvajemente ala 
“palanka de liberazión de kargamen- 
to” hasta que se le rompieron los 
nudillos. 


Debajo de él, las bombas caían sobre 
Orkos y Marines por igual destrozando 
la pista de aterrizaje, destruyendo un 
hangar, vaporizando un almacén. 


El fuego engulló todo el aeropuerto 
fundiendo con su calor la arena hasta 
convertirla en vidrio. 




















Cuando se elevó hacia los cegadores 
rayos del sol de Golgotha, Klagratz 
trepó al respaldo de su asiento y se 
reclinó hacia atrás para contemplar la 
destrucción que había provocado. 
Riendo como un poseso, dio la vuelta 
para hacer otra pasada. 
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09.24: EL HANGAR PRINCIPAL 


Gaszbag salió despedido del kamión 
cuando el depósito de combustible 
explotó enrollándose como una bola y 
rodando por el polvo. Un disparo afortu- 
nado del líder de los Marines había 
hecho volar a los chikoz en todas direc- 
ciones a medida que el vehículo giraba y 
giraba hasta caer, como chatarra en lla- 
mas, tres metros más allá. Sacándose 
una astilla metálica de una herida pro- 
funda que tenía en el hombro, Gaszbak 
se hizo una idea de la situación. 
Nashbad, evidentemente, 

se encontraba bien, ya 


que estaba pateando al resto de chikoz y 
diciéndoles que se levantaran. La mayo- 
ría de ellos se quejaban, aunque acaba- 
ban levantándose; pero, cuando 
Nashbad pateó la ennegrecida cabeza 
de Blatrog tres veces seguidas sin con- 
seguir ninguna reacción, Gaszbak com- 
prendió que eran uno menos. 


El Karro de Guerra de Kuchilla casi no 
había sido tocado: nada que un par de 
capas de pintura roja no pudieran arre- 
glar. La enorme máquina rugió e hizo 
marcha atrás sin dejar 


p Ss ' 
e 
y $. 


Ñ o A - 


de disparar a la escuadra de infantería 
que avanzaba cuesta arriba. Dudaba 
seriamente que Kuchilla les dejara llegar 
arriba y sus refuerzos estaban a más de 
un día de distancia. La victoria era para 
los Orkos. “Pero, ¡ey! ¡Mientraz haya 
tiroz, el kombate kontinúa!”, pensó. 


Suspirando, Gaszbag cojeó hacia la 
batalla. 
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El Kazabombardero hace un viraje hacia los Templarios Negros antes de descargar su letal cargamento de explosivos 








Bueno, no ha sido 
una victoria demasia- 
do gloriosa, pero ha 
sido una victoria al fin 
y al cabo. Mi plan 
tenía bastante senti- 
do, aunque haya teni- 
do que entrar en com- 
bate cuerpo a cuerpo 
inmediatamente para romper el asalto 
de la escuadra de Templarios Negros 
que ha aterrizado en plena cocorota de 
Kuchilla. El Basilisk no ha estado mal y 
su glorioso sacrificio durante el que ha 
aniquilado la escuadra del Paladín del 
Emperador, ha valido la pena; incluso 
teniendo en cuenta que, después, se ha 
quedado inmovilizado e indefenso 
delante de algunos Templarios Negros 
muy enfadados. Los kamioneroz de 
Slugrat han dado un patético espectá- 
culo; pero, por suerte, no ha importado 
demasiado: la escuadra de asalto se ha 
apartado de Kuchilla en un momento, 
en mi opinión, crítico; ya que la única 


Andy Chambers 





¡Con lo bien que me 
había ido durante el 
primer turno! La parti- 
da, por encima de 
todo, ha sido una 
gran batalla táctica 
para los dos; el resul- 
tado de la batalla 
parecía favorable a 
uno de nosotros en un turno y al otro 
en el siguiente. Andy ha sido muy inteli- 
gente poniendo a su Señor de la 
Guerra en un Karro de Guerra, ya que 
esto le ha dado la protección y la movi- 
lidad suficientes para mantenerse apar- 
tado del grueso de las fuerzas de asal- 
to de mi ejército. 





Matthew Sprange 


Podría quejarme de mi falta de arma- 
mento pesado o del hecho de que el 
Basilisk haya acabado con dos escua- 
dras. Pero, por encima de todo, sólo 
culparé a una unidad de la derrota: 
¡los Pilotoz! 


Estaban en la partida para añadir un 
poco de diversión, pero se han conver- 
tido en la perdición del más grande de 
los Templarios Negros. Cuando el trío 
corrió delante del Paladín del Empera- 
dor y del Marine Espacial con rifle de 
fusión, ¡pensé que sería tan inteligente 
asaltarles! Así, a cambio de perder un 
turno con el combate cuerpo a cuerpo, 
los dos Marines estarían a salvo de la 
potencia de fuego Orka y luego podrían 
utilizar su movimiento de persecución 
arrolladora para atrapar el Karro de 
Guerra del Señor de la Guerra. Con el 
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¡HEMOZ VENZIDO! 


unidad realmente móvil de Matt había 
dejado de perseguirle. Después de eso, 
no he tenido que hacer ningún plan bri- 
llante: me he limitado a moverme y dis- 
parar todo el rato. 


El mayor problema ha sido el Dread- 
nought, que se ha resistido muchísimo 
a caer a pesar de que le disparaba todo 
lo que tenía. Suerte que los petadorez 
de tankez han resistido tanto tiempo, 
porque su sacrificio me ha proporciona- 
do un tiempo precioso. Y suerte que he 
destruido esa maldita cosa en cuanto 
ha acabado con ellos: el cañón zzap 
puede ser devastador; pero, como 
todas las armas orkas (o casi), hay 
muchas posibilidades de que falle, así 
que odio tener que confiar en él. 


De todas formas, creo que Matt ha teni- 


do un poco de mala suerte: sus armas 
pesadas han resultado decepcionantes 
y me he acostumbrado tanto a que sus 
armas de plasma se sobrecalentaran 
que, cuando han conseguido realmente 


TODO ESTÁ PERDIDO 


rifle de fusión o la Espada Negra habría 
abierto el Karro de Guerra como una 
lata de conservas y el Paladín del 
Emperador podría haber pasado el 
resto de la batalla combatiendo cuerpo 
a cuerpo y abriéndose paso con firme- 
za hacia el Señor de la Guerra. 


Al menos, ese era el plan. Pero resulta 
que el Paladín del Emperador ha tenido 
unos problemas increíbles para acabar 
con un solo Piloto. Cuando los Marines 
Espaciales (finalmente) han acabado 
con el Orko, se las han tenido que ver 
con la artillería de Andy, con el resulta- 
do que era de esperar. 


Después de eso, la batalla estaba per- 
dida para los Templarios Negros, pues 
sus escasas armas pesadas han sido 

muy ineficaces (“es imposible que falle 
dos veces seguidas con este cañón de 





impactar el kamión de Nashbad, casi 
no me lo he creído. Y no vale la pena 
siquiera mencionar los problemas del 
Mariscal con los buggies o los del 
Paladín del Emperador con el piloto. No 
obstante, con malas tiradas o sin ellas, 
creo que Matt se ha equivocado des- 
plegando sus fuerzas más dispersadas 
de lo que considero habría sido reco- 
mendable. Al final de la partida, la única 
unidad que seguía intacta era mi Cuar- 
tel General y me temo que eso me 
hace pensar inevitablemente en un 
oponente que no presta la atención 
necesaria a sus condiciones de victoria. 


A pesar del resultado, ha sido una bata- 
lla muy divertida y el espíritu combativo 
ha sido muy elevado; creo que gracias 
al campo de batalla, con una temática 
tan interesante. Ahora, supongo que 
sólo me queda adivinar qué atrocida- 
des cometerá Ghazghkull cuando sepa 
que ha dado esquinazo a los 
Templarios Negros. 


plasma...”. ¡Ja!) y la última escuadra de 
asalto se ha distraído con los buggies y 
las orugas. 


¿Podría haber jugado de otra manera? 
Bueno, tal vez los Templarios Negros 
se hubieran apoyado mejor si los 
hubiese desplegado más juntos, pero 
estaba demasiado paranoico por ese 
Basilisk que sabía que Andy iba a 
incluir. Posiblemente, también hubiera 
sido buena idea escoger más Marines 
Espaciales en lugar de gastarme tantos 
puntos en dos escuadras de asalto; 
pero creo que, decididamente, eso me 
habría hecho perder movilidad. 


Al fin y al cabo, una Misión: Asalto Pla- 
netario puede resultar difícil para los 
Marines Espaciales, así que sólo puedo 
decir: hasta la próxima, Sr. Chambers. 
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TINTAS 








oferta dl 





SMA 


- Edad comprendida entre 20 — 30 años. 


- Conocimientos básicos comerciales por estudios o 
experiencia. 


- Don de gentes. 

l | - Capacidad de trabajo y dinamismo. 
- Inglés a nivel básico. 
- Sexo indiferente. 


SE VALORARÁ: 


- Conocimientos de ofimática. 
- Conocimientos del hobby. 


GAMES WORKSHOP necesita - Conocimientos medios/altos de inglés.” 

cubrir vacantes para el puesto NO TE LO PIENSES envía tu Curriculum Vitae a: 
dde ASESOR COMERCIAL, para -  C/Motores 300-304, 08908 L'Hospitalet (Barcelona), al 
integrarte en un equipo Joven fax 93 336 87 71 o por e-mail a: 

y dinámico con excelentes ¡palma O games-workshop.es. 
perspectivas profesionales. Indica en el sobre; fax o e-mail: Ref. A.Clal. 








» 





¡VISOS iSi=SS entusiastas, de todas las provin- 


cias de España, que quieran formar parte de nuestro equipo de 
Ventas. Necesitamos encargados y dependientes de tiendas para 





continuar nuestro programa de continua expansión. a... 
SIMSNSS ASESINOS 
Buenos conocimientos del Integración en una empresa 
Hobby Games Workshop en continua expansión 
Entusiasmo sin límites Formación especializada 
Personalidad extrovertida y completa 
Ganas de trabajar Excelentes perspectivas 
Ade Í 7 profesionales e 
Flexibilidad en tu tiempo libre >) U 
o, eo io 00 
ae NO Fe 10 HAHENSES envía tu Curriculum Vitae a: ds 


OFERTA EMPLEO FUERZAS DE VENTAS GAMES WORKSHOP 
MOTORES, 300-304 (POL. GRAN VÍA SUR) 
08908 L'HosPITALET DE LLOBREGAT - BARCELONA 








En TÁCT ICAS, cada mes, un jugador vetera- 
no nos ofrece su visión de la estrategia y 
de las tácticas para poder obtener el máxi- 
mo partido de una fuerza particular, así 
como del propio juego. Este mes, Mike 
Major estudia en profundidad las tácticas 
que utiliza durante la fase de asalto. Sin 
embargo, te advertimos de antemano que 
se trata de técnicas avanzadas para juga- 
dores de torneos y con experiencia. 


Mike es miembro de “Los 
Elegidos”, un grupo de vete- 
ranos aficionados al hobby 
que produce la webzine 
Apócrifa 40,000 (www.theta- 


ken.org). Es jugador de 

Warhammer 40,000 desde 

su primera edición y en 1999 
fue el vencedor del Gran Torneo de Canadá. 





¡VE A POR ÉL! 


En el futuro del cuadragésimo primer milenio, las 
batallas se ganan y pierden a menudo en la fero- 
cidad de los combates cuerpo a cuerpo. Muchos 
ejércitos utilizan tropas de combate cuerpo a 
cuerpo o están orientadas al asalto pesado. En la 
correcta utilización de estas tropas clave (o en su 
desbaratamiento) reside, a menudo, la diferencia 
entre la victoria y la derrota para un comandante. 
Á pesar de este factor clave, muchos jugadores 
simplemente lanzan a sus guerreros al combate 
confiando en que el Emperador o Gorko les 
ayude. Aunque esta táctica funciona en la mayo- 
ría de las ocasiones, existen otras más refinadas 
que pueden usarse para aumentar las oportuni- 
dades de victoria durante un asalto sin tener en 
cuenta tu ejército. Siguiendo con el tema, este es 
el primero de dos artículos en los que expondré 
cómo sacar el máximo partido de tus fuerzas de 
asalto y cómo defenderte de tus oponentes. 


Antes de empezar, me gustaría tomar prestada 
una frase de Jervis Johnson para hablar de “la 
regla más importante”. En este artículo repasaré 
algunas tácticas muy avanzadas, usos al límite de 
las reglas, pero que conservan el espíritu del 
juego equilibrado. Estas tácticas se han ido desa- 
rrollando en el transcurso de muchas partidas, De 
hecho, más que desarrollarse, podríamos decir 
que se han descubierto. “¡Ey, si despliego de este 
modo, puedo hacer esto!”. Desgraciadamente, 
muchos jugadores usan este tipo de descubri- 
miento para ir más allá de lo razonable y pasar al 
terreno de lo abusivo. Todos hemos oído hablar 
de jugadores que interpretan que, cuando un 
vehículo ha quedado destrozado, puede volcarse 
y utilizarse como si se tratase del muro de un edi- 
ficio o los restos de un Rhino destruido orientados 
exactamente de la forma que les conviene. O de 
tipos que se dedican a retirar las bajas de un 
extremo del combate mientras el personaje que 
las ha causado se encuentra en el otro extremo 
aduciendo que “las bajas están en contacto pea- 
na con peana con el enemigo”. Los restos de 
vehículos, etc. no se pueden convertir a conve- 
niencia en muros de un castillo; y los jugadores 
con espadas de energía no pueden atacar a 
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TÁCTICAS AVANZADAS PARA LA FASE DE ASALTO (1% PARTE) 


miniaturas situadas en el otro extremo de un com- 
bate gigantesco si antes no han destruido al tipo 
que tienen frente a ellos. Piensa cómo te sentirías 
si siempre utilizaran esta táctica contra tu ejército. 
¿Te gustaría jugar de ese modo? ¿Se trata de 
una estricta aplicación de las reglas al pie de la 
letra o de algo más? Creo que la clave es la 
deportividad. Todos los jugadores desarrollan 
nuevas tácticas, pero recuerda que la mejor parti- 
da de Warhammer 40,000 es aquella en la que se 
libra una batalla en la que predomina un combate 
entre dos ejércitos hasta la última miniatura. Si 
una “táctica” nueva consiste en obstaculizar el 
camino al enemigo, quizás deberías replantearte 
tus ideas; pues una buena partida es aquella en 
la que ambos contendientes se divierten sin tener 
en cuenta quién será el vencedor. 


He estructurado este artículo sobre tácticas 
siguiendo una orden de “secuencia de turno”. 
Uno de los errores más comunes acerca de un 
asalto en Warhammer 40,000 es asumir que tiene 
lugar exclusivamente durante la fase de asalto. 
Nada más lejos de la verdad. En esta primera 
parte del artículo hablaré de la preparación previa 
a la realización del asalto durante las primeras 
fases del turno. En primer lugar, se detallan las 
circunstancias que deberías tener en cuenta 
durante el despliegue y los primeros movimientos 
de la partida. En segundo lugar, expongo la pre- 
paración del asalto, que incluye una breve discu- 
sión acerca de los transportes, el despliegue de 
tropas durante la fase de movimiento para lograr 
un mayor impacto y el prefuego de asalto durante 
la fase de disparo. Por último, la fase de asalto 
propiamente dicha, repasando los principales 
elementos de equipo para los asaltos. 


La segunda parte de esta serie seguirá esta mis- 
ma línea, tratando factores inusuales como, por e- 
jemplo, las tropas que causan miedo. Después, se 
someterán a examen la propia fase de asalto y tus 
opciones para la misma. Para acabar, hablaré de 
la conclusión de la fase de asalto y otros puntos 
importantes, como la persecución arrolladora, la 
recolocación tras el asalto y qué ocurre cuando el 
enemigo reacciona a tus acciones. 


Pero esto será en la próxima White Dwarf. De mo- 
mento, y sin más dilaciones... 


AVANZA Y GOLPEA 


Fase de despliegue... 


Uno de los aspectos más importantes de tu 
Asalto radica en cómo preparar tus tropas, así 
como el despliegue de las tropas enemigas. Tras 
estos preliminares, la planificación de tus asaltos 
debería iniciarse pronto o, al menos, el proceso 


de selección de los objetivos para el combate 
cuerpo a cuerpo. Esta maniobra sería ideal hacer- 
la durante el despliegue, al menos para los objeti- 
vos iniciales. Atacar por un flanco suele compor- 
tar mejores resultados que atacar directamente el 
centro de las fuerzas enemigas; tu acercamiento 
suele ser fácil y los disparos enemigos durante 
una persecución arrolladora que puedas realizar 
posteriormente estarán mucho más restringidos 
por el ángulo de visión y radio de alcance del 
objetivo. Sin embargo, el flanqueo requiere tiempo 
y obligará a tu oponente a seguir tu plan de ata- 
que a menos que puedas distraerle de alguna 
forma. Además, tu objetivo puede estar situado 
justo en el centro. 


Planea tu asalto cuidadosamente. Seguramente, 
tus tropas de asalto se verán superadas en 
número, al menos en las fases iniciales, hasta 
que el resto de tu ejército consiga llegar hasta allí. 
Intenta librar combates que puedas ganar. Por 
último, prepárate, pues, si el comandante enemi- 
go es inteligente, puede realizar una contracarga 
con una unidad de reserva. Procura estar atento, 
pues, a menudo, puede estar situada a bastante 
distancia esperando en el interior de un vehículo. 
Estas unidades pueden atacar con rapidez y, 
dependiendo de su composición y tu potencia de 
fuego, pueden abortar tu asalto, 


Mientras la selección de objetivos se inicia 
naturalmente durante el despliegue, no puedes 
permitirte ignorarlo en ningún momento. Se trata 
de un proceso de consideración que debes 
continuar durante toda la partida hasta haber 
obtenido la victoria. 


Tácticas Ofensivas: 


1. Evita los ejércitos cuidadosamente desplega- 
dos; o ataca con valor, pero con precisión quirúr- 
gica. 


2. Nunca olvides utilizar las coberturas, pues pue- 
den marcar la diferencia. 


3. Ataca los flancos siempre que puedas. El fuego 
suele estar demasiado concentrado en el centro 
del campo de batalla. 


4. Vigila la presencia de posibles unidades de 
contracarga. Incluso si tienes ventaja en un com- 
bate, pueden destrozarte. Esto NUNCA SE 
REMARCARA demasiado. 


5. Recuerda siempre que, en combate cuerpo a 
cuerpo, tu MEJOR defensa es la confusión del 
combate cuerpo a cuerpo. Allí no pueden dispa- 
rarte. Además, sirve para bloquear la línea de 
visión y puede usarse como cobertura para el 
resto de tu ejército. 





Tácticas Defensivas: 


1. Mantén la distancia: los buenos jugadores 
defensivos desplegarán en filas separadas, al me- 
nos, por 8 cm para prevenir que las fuerzas ata- 
cantes intenten consolidar la posición desde una 
fila hasta la otra y así evitar el fuego de una per- 
secución arrolladora. Si los atacantes ganan un 
combate en el momento equivocado, tendrán que 
continuar avanzando o consolidar la posición; pe- 
ro, en cualquier caso, serán un objetivo perfecto. 


¡A TODA MARCHA! 
La Fase de Movimiento 


Muchos ejércitos disponen de vehículos de bajo 
coste en puntos para el transporte de tropas. Los 
Transportes son un factor clave cuando decides 
un asalto. Mientras que sus ventajas individuales 
se discuten con mayor detalle en otro artículo de 
Tácticas, existen unas reglas generales que hay 
que considerar en el caso de asaltos efectuados 
desde transportes. 


Tácticas Ofensivas: 


1. Utiliza SIEMPRE toda la cobertura que puedas. 
La cobertura dejará tu vehículo fuera de la línea 
de visión o le brindará la oportunidad de perma- 
necer desenfilado, una gran ventaja ante la posi- 
bilidad de sufrir un impacto interno; particular- 
mente en el caso de la artillería pesada, que 
puede eliminar una unidad completamente, inclui- 
dos los vehículos. A pesar de la clara ventaja de 
sufrir tan sólo impactos superficiales en el caso 
de los veloces vehículos gravitatorios, estos tam- 
bién deberían buscar coberturas tras las que po- 
der esconderse, pues son tan frágiles que incluso 
los impactos superficiales pueden ser peligrosos 
para ellos. Si dispones de ella, utilizala. 


2. Recuerda que los vehículos bloquean 

la línea de visión del mismo modo que las colinas 
u otros elementos de escenografía. Por ello, pue- 
des poner unidades clave tras ellos para que les 
sirvan de escudo frente al fuego enemigo. 


3. Modificaciones a los vehículos: repasa con cui- 
dado las modificaciones disponibles para tu ejér- 
cito y elige las que mejor se adapten a tu estilo de 
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Tras derrotar a la Guardia Imperial en combate cuerpo a cuerpo, los Lobos Espaciales utilizan los restos de 


juego. El uso adecuado de las mismas puede 
ayudarte muchísimo a conseguir que los vehícu- 
los lleguen al punto previsto para el desembarco 
de las tropas. 


4. Disparar o no: muchos vehículos de transporte, 
en particular los Orkos y Eldars, van equipados 
con armas de apoyo. La elección de moverse más 
lentamente para disparar estas armas a pleno 
rendimiento o la de ir a velocidad máxima para 
llegar antes al objetivo dependerá básicamente 
del escenario, de tu oponente y de tu estilo de 
juego. Una vez dicho esto, hay diversos aspectos 
a considerar. El primero es que muchas razas 
poseen transportes rápidos y, si van a la veloci- 
dad máxima de 60 cm, no podrán disparar. En es- 
te caso, las tropas normalmente tampoco podrán 
desembarcar y serán un objetivo fácil para el ene- 
migo. En estos casos, es mejor mover tan sólo 30 
cm y abrir fuego, lo que, además, te permitirá 
asaltar. Sin embargo, habrá veces en que desees 
ir directamente hacia el enemigo a velocidad 
máxima. Los Orkos montados en Kamiones de 
Guerra poseen la habilidad añadida de poder so- 
brevivir a la destrucción de su transporte, que, 
generalmente, recae en esta categoría. 


5. Romper la línea enemiga. Utiliza la brutalidad 
acorazada para romper la línea enemiga, pues 
puede funcionar incluso contra un jugador real- 
mente astuto. Si el transporte es destruido, pro- 
porcionará cobertura y limitará la línea de visión 
del enemigo. Puedes esconder tus tropas de asal- 
to del fuego tras los restos del transporte consoli- 
dando tu movimiento una vez acabada la fase de 
asalto. Con esta táctica, puedes acabar con las 
fuerzas de un ejército con una gran potencia de 
fuego dividiéndolo en elementos fácilmente des- 
truibles, pero debe hacerse de forma correcta 
para que funcione adecuadamente. Ten especial 
cuidado con las acciones de “¡Victoria o Muerte!”. 
Cuando los puntos de acceso al vehículo hayan 
sido bloqueados por el enemigo, las tropas que 
se encuentren en su interior perecerán si el vehí- 
culo es destruido y no podrán desembarcar (para 
más información acerca de los puntos de acceso 
a los vehículos de transporte, consulta el suple- 
mento Ordo Malleus Dixit, de próxima aparición). 
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Tácticas Defensivas: 


1. Prioridad de objetivo: cuando te enfrentes a un 
ejército al asalto que esté basado fundamental- 
mente en vehículos de transporte de tropas, 
como los Marines Espaciales Angeles 
Sangrientos, el Kulto a la Velozidad Orko o ciertos 
estilos de Eldars, ten cuidado al elegir los objeti- 
vos a los que vas a disparar. A menos que tu ejér- 
cito pueda vencer en el combate posterior, consi- 
dera estos vehículos de transporte como el 
objetivo prioritario de todas tus armas pesadas de 
largo alcance, por encima de su función de 
apoyo. Las tropas que ataquen a pie no serán 
efectivas hasta varios turnos después, a no ser 
que estén ya muy próximas a tus líneas. 


2. Supresión: como un añadido al apartado ante- 
rior, fíjate detenidamente en los resultados que 
obtengas con tus disparos. Si una unidad no 
mueve durante un turno (tripulación aturdida, 
inmovilizado o ¡vehículo destruido), cesa de dis- 
pararle, pues ya no constituye una amenaza inmi- 
nente y siempre puedes volver a retomar el fuego 
durante tu fase siguiente de disparo. Dispara a 
otros objetivos más peligrosos en esos momentos. 


3. ¡Victoria o Muerte!: permanece atento ante los 
posibles ataques de brutalidad acorazada que 
pueda efectuar tu oponente e intenta colocar tus 
tropas antivehículos en una posición desde la que 
puedan disparar con facilidad. Debido a la natura- 
leza de algunos transportes de tropas, con un 
número limitado de puntos de salida, y al hecho 
de que las miniaturas que superan su chequeo de 
liderazgo por brutalidad acorazada vuelven a sus 
posiciones, es posible destruir a ambos, transpor- 
te y tripulación, si esta última no puede escapar 
debido a la presencia de tus tropas (página 89 del 
reglamento de Warhammer 40,000, “Victoria o 
Muerte”. Recuerda que, aunque la regla dice 
“cualquier guerrero de la unidad puede permane- 
cer en el camino del vehículo para dispararle en 
lugar de apartarse”, interpretaciones más actua- 
les de los diseñadores del juego limitan los inten- 
tos de ¡Victoria o Muerte! a las miniaturas situa- 
das en la trayectoria del tanque; por tanto, la 
situación dentro de tu unidad de ese cañón o de 
ese rifle de fusión es muy importante). 
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ACERCARSE Y DESTRUIR 
La Fase de Movimiento 


Una vez seleccionado tu objetivo y tus miniaturas 
se encuentren prácticametne a distancia de asal- 
to, debes decidir los detalles del ataque. En estos 
momentos tienes que tomar varias decisiones 
muy importantes. La primera de ellas es la de 
cómo colocar tus miniaturas durante la fase de 
movimiento. 


Antes de hacer nada más, debes decidir qué uni- 
dades vas a atacar. Normalmente, suele tratarse 
de una sola unidad, pero hay ocasiones en que 
desearías trabarte en combate con múltiples ene- 
migos. Esta opción está permitida (consulta “¡Los 
Secretos Definitivos de la Galaxia por fin Revela- 
dos!” al final del reglamento de Warhammer 
40,000) y, ocasionalmente, es una excelente idea; 
particularmente, cuando atacas con una unidad 
muy grande o cuando no quieres ganar el comba- 
te en el primer turno para evitar una persecución 
arrolladora en un momento inoportuno (consulta 
“Persecución y Consolidación” en el artículo del 
mes que viene). Recuerda que debes mover las 
miniaturas más próximas hacia las miniaturas 
enemigas más próximas; incluso si eso te obliga a 
sacrificar una miniatura asaltando a un 
Dreadnought u otro ingenio igual de peligroso. 
Recuerda también que, si no quieres, no tienes 
por qué asaltar más de una unidad, pero no pue- 
des evitar una unidad más cercana para asaltar 
una unidad situada más lejos a menos que asal- 
tes también la primera. La dirección del asalto 
requiere también algún comentario. No es nece- 
sario atacar la unidad más próxima o moverse en 
una dirección específica durante la fase de asalto, 
Si existen varios objetivos posibles dentro de tu 
alcance, puedes moverte en la dirección que 
quieras, pero no puedes simplemente dispersar 
un ataque en todas direcciones. Toda tu unidad 
debe dirigirse hacia un mismo punto y en una 
línea de asalto específica hacia la unidad o unida- 
des enemigas que desees atacar. Creo que resul- 
ta de gran ayuda pensar en la dirección del asalto 
como si se tratase de un corredor de retirada que 
te conduce a la(s) unidad(es) que quieres asaltar. 
Mueve tu unidad a lo largo de ese corredor o, al 
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Al encontrarse más próximo, el Capellán tendrá que asaltar al Paladín del Caos, lo que le 


permite acabar con él antes de que este tenga oportunidad de devolverle el golpe con su letal 


puño de combate. 
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menos, no te disperses demasiado fuera de él 
atacando las miniaturas enemigas a medida que 
te las vayas encontrando en tu camino. 


Una vez establecido el objetivo, ha llegado el 
momento de concretar. Cuando las miniaturas 
estén efectuando el movimiento de asalto, las 
miniaturas más próximas moverán en primer 
lugar, en dirección al enemigo y por la ruta más 
directa. (página 62 del reglamento de Warhammer 
40,000, “Movimiento de Asalto”). Tácticamente, 
esto tiene múltiples aplicaciones. 


Tácticas Ofensivas: 


1. Hacia la más cercana: puedes desplegar un 
personaje o miniatura de líder con diferentes 
armas o equipo de asalto de forma que pueda 
“escoger sus objetivos” de entre las miniaturas 
más próximas. Por ejemplo, si quieres que tu 
Capellán ataque al Sargento Veterano enemigo 
(armado con un puño de combate), intenta hacer- 
lo antes de que él pueda responder a tu asalto 
con un arma tan destructiva. Te será más fácil 
hacerlo si se encuentra al frente de su escuadra. 
Simplemente, aségurate de que, cuando llegue el 
momento de mover a tu Capellán, el Sargento 
Veterano sea la miniatura más cercana que no 
esté trabada en combate y, por tanto, puedas ata- 
carle. Si el Capellán es la miniatura más cercana 
a tu escuadra atacante, resulta fácil: sólo has de 
mover primero al Capellán para ponerlo justo 
delante del Sargento Veterano. Si está un poco 
retrasado, tendrás que colocar los otros miembros 
de tu escuadra de forma que asalten a las minia- 
turas situadas por delante del Sargento Veterano 
hasta que tu Capellán pueda asaltarle. Como el 
asalto se realiza miniatura a miniatura, tu 
Capellán no debería tener problemas para alcan- 
zar a su objetivo si colocas tus tropas adecuada- 
mente. Este movimiento puede requerir un poco 
de práctica, pero merece la pena si puedes des- 
hacerte de un adversario desagrable con una 
miniatura con un atributo de Iniciativa mayor o 
asaltar con alguien con una tirada de salvación 
invulnerable contra ese Avatar o Demonio para 
proteger al resto de la unidad. 


2. Tropa especial de asalto: otra variante de esta 
táctica consiste en utilizar armas de asalto “invisi- 
bles” para acabar con tus objetivos. Algunas uni- 
dades permiten a las miniaturas de tropa normal 
equiparse con armas de asalto y, mediante la cui- 
dadosa utilización de esta regla, puedes colocar- 
las donde más falta hagan. Este aspecto se 
amplia más adelante, en la sección “Equipo para 
el Asalto”, pero su posición puede ser crítica y, 
por ello, es necesario mencionarlas. 


Tácticas Defensivas: 


1, Proteger una miniatura de un asalto: también 
puedes usar esta regla de “hacia el más cercano” 
en sentido contrario para proteger miniaturas que 
no desees ver destrozadas. Coloca tu miniatura a 
salvo tras un muro formado por otras tropas y 
estarás a salvo de este ataque selectivo. Tras el 
asalto del enemigo, podrás poner la miniatura en 
contacto si tu unidad resiste con firmeza. 


2. Aullido de Lobo: por último, es necesario desta- 
car la habilidad de “contracarga” de los Marines 
Espaciales Lobos Espaciales, pues resulta muy 
efectiva en estas situaciones. Aplicando esta regla, 
puedes proteger a tus líderes además de dejarles 
cumplir su misión en combate cuerpo a cuerpo. 
Realmente, lo mejor de las tácticas defensivas y 
las tácticas ofensivas en un mismo movimiento. 





SEÑOR, ¿LES DEJAMOS ACERCARSE? 


La Fase de Disparo 


¡De acuerdo!, ya has colocado tus tropas y has 
preparado meticulosamente el asalto para maxi- 
mizar tus posibilidades. ¿Cómo puedes arrancar 
una derrota de las fauces de una victoria segura? 
Disparando indiscriminadamente. 


Todas las miniaturas adecuadamente armadas 
pueden abrir fuego antes del asalto si quieres, pero 
muchas veces es mejor no hacerlo. En demasiadas 
ocasiones un asalto cuidadosamente preparado ha 
acabado en desastre a causa de los disparos de la 
propia unidad asaltante. Si te encuentras frente a 
un enemigo compuesto básicamente por tropas 
básicas, o te dispones a atacar a un adversario al 
que tienes pocas posibilidades de derrotar, es una 
idea excelente abrir fuego a quemarropa sobre 
ellos. Pero, ¿qué ocurre si te encuentras al límite de 
tu distancia de asalto o si no estás seguro? 


La respuesta en ambos casos suele ser la misma: 
no disparar o disparar hacia otra unidad. Si dispa- 
ras al enemigo y tu contrincante no quiere ser 
asaltado, simplemente retirará las bajas de las 
tropas más próximas a tu fuerza asaltante. 
Perfectamente razonable, excepto porque existe 
la posibilidad de que no sigas dentro del radio de 
asalto. Tus tropas de asalto más costosas se que- 
darían al descubierto y a merced del fuego ene- 
migo. En cualquier caso, no se trata de una situa- 
ción muy apetecible. Ten cuidado con tu fuego 
preliminar; utilízalo sólo cuando y donde sea 
necesario o cuando no te suponga excesivos pro- 
blemas o puedas perder tu fuerza de ataque 
antes de que ni siquiera entre en combate. 


Tácticas Ofensivas: 


1. Vigila dónde disparas: puedes causar mucho 
daño y arruinar tu asalto. Si crees que este 
puede ser el caso, abre fuego contra otra unidad 
o no dispares. 


2. ¡A por el tipo de los cuernos grandes!: una tác- 
tica de fuego preliminar que se debe mencionar 
es la de escoger a personajes enemigos indepen- 
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Si las Espectros Aullantes abren fuego sobre la escuadra de 
TN ATEO delante, pueden quedar 
fuera del radio de alcance de asalto; por ello, sería mejor ss 
en lugar de ello disparasen a la escuadra de la izquierda. 


dientes. Mi adversario habitual suele perder la 
mayoría de sus Señores Lobo de esta forma. Un 
personaje independiente puede considerarse 
objetivo si es la miniatura que se encuentra más 
cerca y a corto alcance (hasta 30 cm). Consulta la 
página 75 del reglamento de Warhammer 40,000, 
"Disparar a, y de Personajes”. Si tu oponente se 
encuentra en esta posición desafortunada (para 
él) no lo dudes: ¡a por ese personaje! Recuerda, 
sin embargo, que una unidad no puede dividir su 
fuego, así que toda tu potencia de fuego se dirigi- 
rá sobre ese infortunado. Si decides dispararle, 
considera que no podrás causar otras bajas en 
esa fase de disparo. 


Tácticas Defensivas: 


1. Inmoviliza las tropas de asalto: si tu atacante es 
demasiado entusiasta de sus armas de fuego, 
recuerda que puedes retirar las miniaturas que se 
encuentren más cerca de sus fuerzas. Si está lo 
suficientemente lejos, él mismo acabará con sus 
posibilidades de asaltar y dejará su fuerza ata- 
cante vulnerable a los disparos, a una contracar- 
ga o a ambos. 


2. ¡Retroceda, Señor!: disparar a un personaje 
independiente es posible incluso si forma parte 
de una unidad, así que procura no dejarlo en 
primera línea, pues puede convertirse fácilmente 
en objetivo. Si quieres proteger a tus líderes, 
colócalos justo detrás de uno o dos guerreros 
de la tropa básica de la unidad. Así les darás 

la oportunidad de entrar en combate en un asal- 
to si tus miniaturas disponen de suficiente espa- 
cio entre ellas, pero evitarás que puedan dispa- 
rarle. Otra táctica consiste en colocar al 
personaje “al final de la línea” de una formación 
en punta de flecha y mirando al enemigo. El 
modelo colocado en el vértice de la formación 
se convierte en el objetivo y, si el personaje se 
encuentra justo detrás, seguirá teniendo muchas 
posibilidades de luchar por acabar en contacto 
peana con peana. Se trata de un plan un tanto 
arriesgado, pues el enemigo puede atacar desde 
alguna dirección imprevista. 
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3. Protege el cañón láser: al desplegar tus fuer- 
zas, asegúrate siempre de estar pendiente de las 
ventajas que tu oponente puede conseguir en el 
caso de un asalto. Las tropas con armas especia- 
les y pesadas, a veces, es mejor dejarlas en re- 
serva, donde podrán sobrevivir a la carga inicial. 


4, Aullido de Lobo: al igual que en el caso de 
“acercarse y destruir”, esta habilidad especial de 
los Lobos Espaciales puede ser muy útil si el ene- 
migo dispara antes de asaltar. De esta forma, 
puedes proteger a tus líderes del fuego enemigo 
(colocándolos en segunda línea) y seguir contan- 
do con ellos en el posterior combate cuerpo a 
cuerpo (contracargando al enemigo). 


EQUIPO PARA EL ASALTO 
Movimiento/Fase de Asalto 


Hasta ahora hemos estudiado CÓMO conseguir 
que miniaturas específicas entren en contacto 
durante un asalto. Sin embargo, ninguna discu- 
sión sobre la fase de asalto sería completa sin 
valorar la importancia de utilizar adecuadamente 
el equipo. Todos sabemos las ventajas de la utili- 
zación de los diversos elementos de equipo de un 
ejército para incrementar considerablemente su 
capacidad de causar bajas y su potencia de com- 
bate. A pesar de que con este artículo no podría 
cubrir el amplio abanico de posibles combinacio- 
nes, a continuación voy a hablar de la utilización 
de las armas y algunos elementos de equipo con 
ejemplos. Aplica estas tácticas que os aconse- 
jamos como base para elaborar tus propias ideas. 


Las armas incluidas en la Armería poseen sus 
propias características y sólo algunos elementos 
comunes a todos los ejércitos, pero podemos 
hacer cuatro divisiones fundamentales para clasi- 
ficar estos tipos de armas. Podemos disponer de 
armas que ignoran armaduras, otras que favore- 
cen las posibilidades de herir, armas que combi- 
nan estas dos propiedades y aquellas que atacan 
en último lugar pero lo hacen con más fuerza. La 
mayoría de estas últimas, en realidad, son armas 
combinadas, pero sus características merecen 


le E 


El Marine Templario Negro armado con 
puño de combate se ha colocado para 
atacar al mismo adversario que cl 
Mariscal con arma de energía. Esto debe 
ría de bastar para acabar con el Paladín 
de los Amos de la Noche, por lo que 
ninguna miniatura se encuentra en una 
posición adecuada para atacar al Marine 
con el puño de combate. 
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ser discutidas por separado. También existen, 
por supuesto, otras armas muy esotéricas, que 
sólo se encuentran disponibles para determi- 
nados ejércitos, de las que os expongo más 
adelante algún ejemplo. 


Armas de Energía 


Las armas que ignoran armadura, las armas 

de energía y otras siempre resultan útiles. En 
manos de una miniatura trabada en combate 
cuerpo a cuerpo, niegan cualquier tirada de sal- 
vación que no sea invulnerable. Además, las 
miniaturas equipadas con este tipo de armas 
atacarán por orden de Iniciativa y pueden usarse 
para “deshacerse” de enemigos que ataquen 
más lentamente, evitando así que estos ataquen. 
El uso de un personaje equipado con un arma 
de energía resulta bastante sencillo: sólo has de 
colocarlo donde quieras causar daño y dejarlo a 
su aire. La única opción real es si debes repartir 
o no los ataques de la miniatura si puede hacer- 
lo. Esta opción sería deseable si algunas de las 
miniaturas objetivo resultan personajes o minia- 
turas equipadas de forma especial. Consulta la 
sección “Traed a Vuestros Muertos” en el artículo 
del mes que viene. 


Cuchillas Envenenadas, Armas Brujas y otras 
armas antimonstruos resistentes 


Las armas que aumentan las posibilidades de 
herir a una miniatura, como las cuchillas envene- 
nadas de los Eldars Oscuros o las armas brujas 
de los Eldars, pueden resultar muy útiles en cier- 
tas situaciones y casi inútiles en otras tantas. 
Puesto que estas armas no proporcionan ninguna 
penetración adicional en la armadura, resultan 
mucho más efectivas contra oponentes con arma- 
dura ligera que contra aquellos que están revesti- 
dos de ceramita. Como las miniaturas que no 
disponen de armaduras especialmente potentes 
también tienden a tener una Resistencia entre 
moderada y baja, no es necesaria una gran 
ayuda para herir y, por tanto, estas armas no 

son realmente necesarias contra estas tropas 
básicas. Es necesario disponer de ellas en un 





número reducido y usarlas convenientemente, 

es decir, para acabar con monstruos con resisten- 
cía elevada y armadura ligera. Todas estas armas 
pueden resultar también extremadamente útiles 
contra Demonios y Avatares; pero no contra 
Señores Espectrales o Talos, que disponen de 
una excelente tirada de salvación por armadura. 
Contra estos últimos, funciona mejor un arma de 
efectos combinados. 


Armas de Efecto Combinado 


En relación a las armas de efecto combinado, hay 
que destacar que no son tan raras como puede 
parecer. Los Imperiales disponen de los puños de 
combate, los Lobos Espaciales de los colmillos o 
hachas de hielo, los Eldars Oscuros de los agoni- 
zadores, los Orkos de las garras de combate... y 
esta lista no es, ni mucho menos, completa. La 
mayoría de ejércitos cuentan con varias armas de 
efecto combinado. Generalmente, se trata de 
armas de energía potenciadas de varios tipos. 
Aquellas que no afectan el orden de ataque pue- 
den utilizarse como armas de energía convencio- 
nales; pero, además, poseen la habilidad de herir 
más fácilmente a los adversarios con elevada 
resistencia, pues aumentan la Fuerza del ataque. 
Algunas son tan útiles que pueden llegar a abatir a 
los adversarios más resistentes. En este sentido, 
destacan los agonizadores de los Eldars Oscuros. 


Puños de Combate, Garras de Combate, etc. 


Las armas que obligan a atacar en último lugar, 
como los puños de combate y su equivalente 
orkoide, la garra de combate, son más difíciles de 
utilizar correctamente, pero el esfuerzo realmente 
merece la pena. Recuerda que, en manos de un 
personaje con Fuerza 4, un puño de combate 
causará una muerte instantánea (la destrucción 
de la miniatura sin tener en cuenta el número de 
heridas que conserve) a casi cualquier miniatura 
del juego (consulta “muerte instantánea”, en la 
página 53 del reglamento de Warhammer 
40,000). Incluso sin el efecto de la muerte instan- 
tánea, una miniatura con Fuerza 3 armada con 
puño de combate seguirá hiriendo a la mayoría 
de miniaturas con un 2+ y les negará la posibili- 
dad de efectuar una tirada de salvación por arma- 
dura; lo que convierte el puño de combate en una 
opción excelente para tropas con un atributo de 
Iniciativa bajo que, en cualquier caso, es muy pro- 
bable que atacaran igualmente en último lugar. 


Como estas armas atacan en último lugar, han de 
utilizarse con más cuidado que las armas de 
energía normales, pero su increíble potencia 
compensa este inconveniente en la mayoría de 
situaciones. Enfréntate con estas miniaturas a tro- 
pas de línea o a personajes de cualquier tipo y 
fíjate en las bajas que van acumulando. El aspec- 
to negativo es que te arriesgas a ser alcanzado 
antes de poder usarlas, pero para ello también 
existen algunas soluciones: 


Tácticas Ofensivas: 


1, “¡Acaba con él!”: coloca la miniatura con el 
puño de combate de forma que su movimiento de 
asalto lo efectúe cuando el resto de miniaturas ya 
estén trabadas en combate cuerpo a cuerpo y 
puedas elegir con qué miniatura enemiga quieres 
ponerla en contacto, preferiblemente con una a la 
que ya puedas atacar con un arma de energía. 
Según las reglas de asalto (en el apartado “retirar 
las bajas” de la página 66 del reglamento de 
Warhammer 40,000), una miniatura en contacto 
peana con peana con un enemigo al inicio de la 
fase de asalto continúa luchando a plena potencia 





aunque su adversario directo muera antes de que 
resuelva su ataque; pues se supone que, mien- 
tras atraviesa la cortina de miniaturas trabadas en 
combate, golpea a diestro y siniestro a sus 
enemigos. Así, incluso si otra miniatura ha elimi- 
nado a su adversario común para así evitar que 
nadie pueda acabar con la miniatura con el puño 
de combate antes de que ataque, esta podrá 
seguir atacando con toda su potencia. 


Esta táctica particular sólo funcionará si se 

está combatiendo con tropas normales. Resulta 
demasiado peligrosa con alguno de tus persona- 
jes más débiles, ya que sus golpes no impactarí- 
an con la fuerza suficiente. (Consulta la sección 
del Ordo Malleus Dixit dedicada al Combate 
Cuerpo a Cuerpo). 


Una variante de esta táctica es el “rastrero truco 
de la Bruja” que practican las Brujas Eldars 
Oscuras con los Cuchillos Hidra, que consiste en 
mover una miniatura equipada con Cuchillos Hidra 
junto a una Súcubo con un agonizador para ase- 
gurarse de que esta última podrá atacar antes de 
que sea destruida. 


2. ¡No puedo acabar con él! Tan sencillo como 
esto: equipa con puño de combate a un personaje 
que resista múltiples heridas. Incluso si su oponen- 
te consigue impactarle y le causa alguna herida, 
con el puño de combate le devolverá una sobera- 
na paliza si no es destruido, 


Esta es una excelente opción para personajes de 
la Guardia Imperial que resistan múltiples heri- 
das. La clave para que esta táctica funcione radi- 
ca en evitar a los personajes enemigos con la 
habilidad de destrozarte antes de que puedas 
atacar. Conocemos a un jugador, Kevin Dooley, 
que usa su Escuadra de Mando de Cuartel Gene- 
ral más un Comisario como una fuerza de contra- 
ataque. Utilizando esta táctica, ha llegado a dete- 
ner incluso a la Compañía de la Muerte. 


Las armas de combate cuerpo a cuerpo más eso- 
téricas, que no quedan englobadas en ninguna de 
las categorías mencionadas anteriormente, tan 
sólo pueden encontrarse en ciertos ejércitos; pero 
también pueden beneficiarse mucho de una colo- 
cación meticulosamente estudiada. Por ejemplo, 
existe otro “rastrero truco de la Bruja” aplicable a 
los asaltos. Esta maniobra requiere un falce para 
empujar a un personaje poderoso a entrar en 
contacto peana con peana con dos Brujas (una 
sería una Súcubo) con filoredes, lo que reduce 
drásticamente sus posibilidades de impactar. 


Hasta ahora, hemos hablado acerca del uso de 
las armas especiales durante un asalto, pero 
ahora nos referiremos al modo en que pueden 
contrarrestarse estas armas. Los objetos que 
otorgan tiradas de salvación invulnerables resul- 
tan auténticos salvavidas en caso de asaltos 
cuerpo a cuerpo. Aunque son pocos los ejércitos 
que disponen de ellos (en la mayoría de ejércitos 
están limitados a uno), el uso correcto de esos 
objetos puede hacerte ganar en los asaltos o 
permitirte trabar en combate a poderosos opo- 
nentes durante un largo periodo de tiempo. Á mí 
me ocurrió con un Capellán con una pistola bol- 
ter, que detuvo toda una escuadra de Lobos 
Espaciales durante el resto de la batalla trabán- 
dolos en combate durante varios turnos incluso 
después de que la escuadra táctica que le acom- 
pañaba hubiera caído; y todo gracias a su 
Rosarius. Una de las mejores oportunidades para 
usar la tirada de salvación Invulnerable es enfren- 












































































El Capellán, armado con 
martillo de trueno, se 
ha colocado junto al 
Noble Orko, armado 
con garra de combate. 
La tirada de salvación 
invulnerable del 
Capellán le salvarán a el 
y al resto de su unidad 
de la garra de combate 


NO 


tándote a otros personajes. Incluso contra un 
puño de combate, la tirada de salvación da una 
posibilidad de resistir. Las miniaturas con tirada 
de salvación invulnerable también pueden usarse 
para detener el avance de enemigos muy difíciles 
de derrotar, como Dreadnoughts, Talos y Señores 
Espectrales, si no dispones de otra forma de des- 
truirlos y necesitas mantenerlos apartados de tus 
tropas. Se trata de un riesgo, pero puede permitir- 
te conseguir la victoria. 


Existen otros muchos elementos de equipo 

que pueden afectar los resultados de un asalto, 
Pueden ser desde objetos que sirvan para 
aumentar el número de ataques de tu personaje 
hasta los que afectan a la persecución, la moral 
o el resultado del combate. Examina meticulosa- 
mente tu lista de equipo, ya que muchos de esos 
objetos pueden resultar útiles de formas más 
sutiles. En lugar de sobrecargar en puntos a un 
personaje, resulta más útil adquirir varios obje- 
tos de la lista de equipo, que, además, pueden 
potenciar a tu personaje y su eficiencia en com- 
bate si le has reservado un lugar destacado den- p | 
tro de tu plan de batalla. AAN 


Las secciones anteriores han cubierto las bases y <> 
han servido para abrir el fuego (literalmente) de tu y 
asalto. Hemos comentado el despliegue, la elec- A Pa 
ción del objetivo, los transportes, el fuego previo O A ES 
al asalto, los pros y contras de un movimiento de í ¡AS 
asalto y cómo utilizar los objetos más comunes 
de la lista de equipo en un asalto. 


El segundo artículo de esta serie continuará en 
esta línea, hablando de las habilidades inusuales yy. 
de las tropas más temibles. También comentare- - A 
mos tus opciones durante la fase de asalto y H 
otros aspectos como la persecución arrolladora y 
la colocación después de un asalto, así como las 
posibles reacciones del enemigo a tus maniobras. 


¡Hasta el mes que viene! 
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sus gigantescos monstruos, sus 
biocriaturas especialmente adapta- 
das al enemigo y sus terribles 
armas. En las páginas de este 
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«tas para crear tu propia progenie de 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que 
tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemi- 


'gos en una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado 


lejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en 


un ejército en particular, 


expandiendo las reglas incluidas en el 


totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 


reglamento básico del juego; e incluye la lista de ejército completa 
de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, consejos de 
pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 


encontrarán todolo que buscan! 
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del Codex Marines Espaciales para 
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BIOARMAS: 


epitelio catalítico que, al 


Transmitido: Magos Biologis 
Estación de Investiga- 


ción Nuevo Hallefuss 
Talasa Prime 


KRecibido: 


APARECERAN AAA AAA AAA 


Tesis sobre el bioarmamento tiránido 


Asunto: 


Mi Comandante, 


Pese a que se conocían con anterioridad 
casos de proyectiles desarrollados de 
manera natural en la naturaleza, el grado 
en que los tiránidos utilizan organismos 
simbióticos a tal efecto es asombroso. Los 
organismos tiránidos emplean comunmente 
municiones somáticas, pulmonares, bioeléec- 
tricas y bioquímicas y las nutren en su 
A A E ES ATRAE AS 
cripción informativa para las tropas sus- 
ceptibles de encontrarse con esta amenaza 
para el Imperio. 


Magos Biologis Salk 


MOTA NA a 
Biomédica de la Legión Draco 





UNA ADAPTACIÓN SIMBIÓTICA 
PARA ATACAR A DISTANCIA 


Aunque algunos de los miembros más bestia- 
es de las especies tiránidas carecen por 
completo de armas capaces de actuar a dis- 

tancia, un número creciente de los más 
avanzados y de mayor tamaño utiliza este 
tipo de armas. Estas armas. tienen efectos 
terroríficos y son bastante eficaces. in- 
cluso contra el poderoso Adeptus Astartes. 


CAÑÓN ENREDADERA: HAMUS GULALAQUEO 


El impacto de esta arma tiene lugar. de 


manera prácticamente idéntica.a la del 
cañón venenoso por lo que se refiere a sus 
métodos somáticos. La diferencia principal 
entre ambas armas consiste en el proyectil 
utilizado..La propia arma, pese-.a ser sim- 
biótica, sirve, además, de huésped a una 


planta parásito similar al tipo de las 


Epipitas; planta que produce el fruto que 
sirve como munición al arma. Estas grandes 
semillas mutantes son pesadas y densas. La 
tipica corteza ha sido reemplazada por un 
producirse el 
impacto, provoca una germinación explosiva 
y extremadamente rápida. Las raíces y los 
rizomas brotan en todas direcciones y se 
adhieren a todas las superficies en las que 


Cotejado por: 
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Escriba Sherman Bishop 


A medida que el 
se empiezan a 
formar púas y espinas de silice que perfo- 
ran y atraviesan cualquier superficie en la 


no logran penetrar. 
lipsis metabólico continua, 


apoca- 


drenan su savia y 
terrorífica. 


que hayan 
nutrientes 


impactado y 
a una velocidad 


Hipótesis; en términos evolutivos, estas 
cápsulas de semillas muestran caracteristi 
cas típicas de la flora de muchos mundos 
muertos. El crecimiento rápido evitaría la 
depredación y, posiblemente, serviría para 
capturar las fuentes de nutrientes. En su 
forma actual, la planta evoluciona de su 
forma de semilla a la de planta adulta en 
cuestión de segundos. Esto representa un 
gasto increible de energia metabólica y la 
planta resultante parece ser una mutación 
estéril, aunque duradera. La versión para- 
sitaria incorporada en el arma parece ser 
la forma natural de la planta. No obstante, 
una vez más, queda patente la capacidad de 
los tiránidos para manipular el genoma de 


una especie de manera radical produciendo 
una variedad capaz de generar un vástago 


enormemente diferente a la morfología de la 


planta madre. 











ESCUPEMUERTE: EXCESSUS CONSPUO 


[La bioarma denominada escupemuerte funcio- 
na según.un sistema muy complejo. La natu- 
EIA AI IE E A 
frustrado los intentos -.de intentar descri- 
bir. adecuadamente. su composición previa al 
disparo.-No obstante, los análisis verifi- 


can que la siguiente información es muy 
fidedigna. 


Magos Biologis Salk] 





La estructura principal del arma alberga 
una cámara progenie donde yace el embrión 
de una criatura que, posiblemente, sea 
igual que las criaturas limpiadoras proto- 
plasmáticas halladas por los Lobos Espacia- 
les del Adeptus Astartes durante sus misio- 
nes de abordaje contra las bioastronaves de 
CE A ATA A MS 
encuentra un crustáceo que cuida de la pro- 
genie y desempeña. una función crítica du- 
rante el proceso de disparo. El disparo de 
este arma se produce del siguiente modo: 
ENTES AA TT 
que debe.recoger la pupa de un embrión. y 
llevarla. a la cámara de disparo. Una vez 
allí, el.crustáceo rompe. el caparazón de. la 
pupa, dejando expuesta. la carne. del em- 
brión, y. lo coloca en el tubo de disparo. 
[Nota: parece. ser que este acto se debe a 
un reflejo condicionado, ya que al crustá- 
ceo se le permite ingerir el caparazón. de 
la pupa, :.rico.en nutrientes, como “recom- 
pensa” «por: la accion]. En el 
cámara de disparo, el bloqueo de cierre de 
la recámara se acerca al embrión y, en: con- 
tacto con la carne expuesta de este, sus 
enzimas reaccionan explosivamente lanzándo- 
lo a toda velocidad hacia el objetivo. De- 
bido a su bioquímica, la masa'ácida que es 
el embrión! es extremadamente volátil en la 





interior de la 
















































LENIN CA CN UA 
silbido audible a medida que se produce la 
combustión química de las capas exteriores 
de la epidermis del embrión. Con el impac- 
to, el embrión revienta y la masa gelatino- 
sa de cadenas proteinicas incompletas, áci- 
dos, bases y enzimas se esparce por un área 
considerable. Los resultados sobre la carne 
expuesta son aterradores y muchos de los 
productos químicos que segrega son lo sufi- 
cientemente corrosivos como para dañar in- 
cluso los vehiculos blindados del Imperio. 


Hipótesis: soy incapaz de formular ningún 
camino evolutivo hipotético' para explicar el 
desarrollo de este arma, excepto el uso de 
bioingeniería avanzada y un aprovechamiento 
oportunista de los recursos disponibles. 


DEVORADOR: PEREDO UORO 

Esta arma guarda más semejanza con una col- 
mena que con un organismo diferenciado. El 
arma está incrustada en su huésped de tal 
manera que este proporciona comida e incuba- 
ción para una horda de larvas devoradoras 
deformes. Estas larvas constituyen la muni - 
ción del arma, que es un gran cuerno cónico 
perforado por múltiples tubos de respiración 
que, además, sirven como tubos de salida de 
la munición cuando la criatura está en peli- 
gro. Las feromonas atraen a las larvas hacia 
los tubos cuando la horda, siente la necesi- 
dad de utilizar el arma. Una corriente bioe- 


léctrica indica a la progenie. cuándo atacar... 


Cuando, topan con cualquier objeto empiezan a 
morder. y revolverse en un. ataque.frenético 
mientras segregan una solución altamente 
corrosiva. Estas. criaturas demuestran un 
gusto peculiar por. los tejidos nerviosos, 
que mastican a toda velocidad mientras se 
dirigen hacia la médula espinal y el cere- 
bro, lo que. ocasiona una muerte agonizante, 
pero piadosamente rápida. 
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Hipótesis: parece que nos encontramos con 
un Caso de manipulación de un mecanismo de 
defensa agresivo de la especie original. 
<Nota: los efectos desmoralizantes de esta 
arma son de sobra conocidos, por lo que 
cualquier oficial imperial debe estar pre- 


parado para reforzar la determinación de 
las tropas que se la encuentren. > 


DEVORACARNE: PULPA TEREBRO 

Esta arma, utilizada por las “tropas básicas” 
de los Tiránidos, es un nido progenie. Con- 
tiene una larga progenie de escarabajos per- 
foradores que, una vez han alcanzado la ma-. 
durez, son mantenidos en un estado sedado pol 
medio de emisiones de hormonas. Es probable 
que estos escarabajos pasen su vida en- 
cerrados en el interior del arma y sólo vean 
el exterior cuando son disparados. La es- 
timulación neurológica del huésped provoca 
que uno de los escarabajos se dirija al es- 
finter de disparo. Una vez alli, el escaraba- 
jo despierta de su letargo y espera la. señal 
bioeléctrica para atacar. Estos escarabajos 
ciegos parecen haber sido creados mediante 
ingenieria genética: sus halterios.han sido 
modificados para prevenir cualquier grado de 
desviación en la trayectoria de vuelo. Cuando 
recibe la señal de ataque, el esfinter se 
abre, lo que permite al escarabajo volar 
hasta el objetivo. Al impactar, el escaraba- 
JO, aferrándose tenazmente, empieza a segre- 
gar enzimas digestivos y utiliza sus podero- 
sas mandíbulas para abrirse paso hacia el 
interior del objetivo. Todo esto a una veto- 
cidad pasmosa y con una ferocidad brutal. Esa 
actividad persiste hasta que el escarabajo 
agota sus magras reservas de energía y muere 
de cansancio o hasta que algún golpe acaba 
con su corta y violenta vida. 


Hipótesis: similares en forma y función a 
los devoradores, estos escarabajos tienen 
su origen, presumiblemente, en un animal 








agresivo cuyos instintos naturales han sido 
aprovechados para crear eficaces armas. 
Existen teorias que sugieren que el arma en 
51 es una versión radicalmente modificada 
del escarabajo hembra que pone y almacena 
los huevos en su interior. 


LANZADARDOS: SPINOSUS MANUS 


Este organismo presenta normalmente un cor- 
dón umbilical que se conecta a la larga la- 
ringe que rodea el cuerpo del huésped. El 
lanzadardos es un crustáceo que desarrolla 
una serie de letales espinas venenosas si- 
milares a las de muchos equinodermos oceá- 
IA TT TA 
muy poca firmeza a. una serie de conductos 
de respiración alineados. El lanzadardos 
emplea un método de disparo bastante inu 
sual: las bolsas respiratorias de grandes 
musculos del cuerpo del huésped canalizan 

todo el volumen de gases procedentes de la | 
respiración del tiránido hacia estos con- 
ductos, con lo que la munición sale dispa- ' 
rada. La propia criatura sólo permite que 

se dispare una sección del arma cada vez 

para asegurarse de que pueden efectuarse 

varias descargas si fuese necesario. 


Hipótesis: en su presente forma, el organis- 
mo es incapaz de disparar sus espinas sin 
ayuda del huésped. Parece que se ha prac- 
ticado ingenieria genética en un crustáceo 
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depredador del oceano abisal que utilizaba 
la compresión de gases para cargar sus bate- 
rias de armas de una manera similar a la 
forma actual. El largo cordón umbilical 
podria indicar que la forma primitiva de la 
criatura pasaba gran parte del tiempo fir- 
memente anclada al lecho marino o a los 
arrecifes de coral mientras que elevaba la 
laringe para obtener gases. Los liquidos 


requeririan una mayor energía que los gases 
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este organismo simbiótico. Uno podría sos- 
pechar que se trata de una adaptación 


por los 
se ut1- 


cada fuera de contexto 
E A 
lizan ampliamente para exterminar a las 
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BIOARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 


LÁTIGO ORGÁNICO: VERBERO VERBER 


l látigo orgánico suele estar formado por 
robósc 1des radiales ac SPENEE en gan- 
cuerno rígido. El “cuerpo” de este 
encerrado en el interior de 
que se agarra a Su portador 
característico. Los datos 
os auspex, así como los exá- 


r+ mm 


res 

hos de 
ganismo está 
una concha Ósea 
con un enganche 
recogidos por 1 


n 


O 


ro 


menes de campo, han indicado que posee in- 
tel gencia animal. El látigo orgánico se- 


eguirá atacando a cualquiera que se acerque 
AUCnO Dodd pa de que su portador haya sido 
eliminado. Las pruebas parecen indicar que 

AENA TSE O ME 


A a 
depredación natural que los Tiránidos han 
considerado apropiada para su uso armamen- 
tiístico. Las ondas cerebrales de la mente 
enjambre no estimulan el ataque de la cria- 
r sospecho que se trata de algun tipo 

inducida; probablemente, debi- 
periodos de relación pseudosim- 
tal vez, a la bioingen1 AER 


i¡l vez se trate de 


¡EN Ns 
de simbiosis 
do a largos 
pibtica ¡A 


Hipótesis: presumo que se' trata de un pro- 


ducto de bioingeniería realizado sobre al- 
gún tipo de organismo marino radiante común 


<Equinodermo>»>. 
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DESDE LA DISFORMIDAD 


Flotas del + en Battlefleet Gothic, por Rich ae 


El pintor del equipo 'Eavy Metal Rich Baker ha pasado bastante tiempo pintando nuestras últimas 
novedades para darnos sus puntos de vista sobre el coleccionismo y el juego con las renegadas 
fuerzas del Caos. Rich está en ruta hacia la Perdición desde hace bastante, así que tomó parte en la 
campaña de Battlefleet Gothic del Studio y ¡acabó con treinta puntos de renombre! 


«OD aker -resonó 
¡B el grito-, siem- 
pre tienes algo que 
decir acerca de las 
reglas! ¡Pues bien, no 
te preocupes, ya 
puedes dejar de mal- 
gastar saliva y sentar- 
te a escribir!”. En 
IT Cuanto el enorme 
corpachón de Tipo 
Gordo salió de la mazmorra de 'Eavy 
Metal, tuve la sensación de que me 
encontraba en un grave apuro. Cuando 
me repuse del susto, empecé a anotar 
algunas ideas. Mi labor es iniciaros a 
todos vosotros, acólitos del Caos, en los 
depravados y macabros rituales necesa- 
rios para coleccionar una flota del Caos 
de Battlefleet Gothic y jugar (y ganar) 
con ella. 





Así que la gran pregunta es: ¿por qué el 
Caos? En primer lugar, por las miniatu- 
ras, que tienen una pinta estupenda. En 
segundo lugar, ¡por la fuerza bruta! Si le 
preguntáis a cualquiera que haya jugado 
contra mí, os dirá que no soy el más 
sutil de los adversarios. Cuando juego a 
Warhammer llevo Hombres Bestia y 
Skavens, dos ejércitos que son tan suti- 
les y refinados como un puñetazo en la 
cara... Lo primero de lo que os daréis 
cuenta cuando miréis la lista de flota del 
Caos del reglamento de Battlefleet es 
que las naves del Caos tienen muy po- 
cas “armas prodigiosas”, como torpedos 
O lanzas, y prefieren confiar en la poten- 
cia de sus numerosas baterías... inume- 
rosas y muy grandes! Las pocas naves 
que se especializan en torpedos, lanzas 
o naves de ataque tienden a ser caras en 
puntos y bastante débiles en cuanto a 


La flota entera de Rich suma 3.500 puntos. 
Lo creáis o no, Rich sigue añadiéndole naves. 


potencia de fuego se refiere. Por lo 
tanto, suelen acabar como unidades de 
apoyo en lugar de operar de manera 
independiente, como sus equivalentes 
imperiales. Esto significa que, cuando 
coleccionas una flota del Caos, deberías 
empezar por coleccionar un núcleo de 
naves que te proporcione una gran 
potencia de fuego antes de perder el 
tiempo con naves especializadas. 


Mi flota del Caos ha alcanzado un valor 
total de 3.500 puntos, pero dejad que 
os explique cómo coleccioné mis pri- 
meros 1.500 puntos y por qué me deci- 
dí por cada nave en particular. Dicho 
así, puede parecer que será muy largo; 
pero es que, con ello puedes jugar una 
campaña con las reglas del reglamento 
y cada partida te puede durar tus bue- 
nas dos o tres horas. 





7 
CRUCEROS: 

LA ESPINA DORSAL 
DE LA FLOTA 


Lo primero que debe comprar todo 
Señor de la Guerra que se precie son 
cruceros. Podría repetirlo cien veces y 
aún no lo habría repetido lo sufi- 
ciente: los Cruceros forman la espi- 
na dorsal de cual- 
quier flota del 
Caos. Si todavía 
no tienes Cru- 


Crucero clase Muerte 


ceros del Caos, te recomiendo que 
compres algunos antes de jugar. Si no 
quieres pagarlos ahora, lo PAGARÁS 
cuando empieces a jugar. 


Los dos primeros cruceros que coleccio- 
né fueron un par de Cruceros clase 
Muerte. Estas naves formaron los gru- 
pos de batalla principales de las flotas 
del Caos durante la Guerra Gótica. Tie- 
nen una bonita potencia de fuego de 10 
en las dos cubiertas laterales, 45 cm de 
alcance y dos lanzas en la proa que pue- 
den acabar con un oponente a 60 cm. 
Juntas, estas dos naves forman el sólido 















núcleo central de potencia ofensiva de 
mi flota y han demostrado repetidas 
veces ser las naves de las que más 
dependo. 


Mi siguiente prioridad era disponer de 
más potencia de fuego, esta vez a corto 
alcance. En un combate es práctica- 
mente inevitable que las cosas se pon- 
gan feas, así que más vale estar prepa- 
rado. Los Cruceros clase Aniquilación 
cumplen este papel a la perfección. 
Son las naves de línea más rápi- 
das de todo el juego, 
lo que les permite 
acercarse al enemigo 
a una velocidad de 
vértigo. Combinando 
sus baterías laterales y 
de proa, suman una 
potencia de fuego de 14 y, 
además, dos disparos de lan- 
zas. Si has utilizado su velocidad 
para acercarte a un enemigo a muy 
corta distancia, ¡este bombardeo pue- 
de dejar inoperativa una nave de línea 
o incluso destruirla en un solo turno! 
¡Bien por mi chiquitín puntiagudo! 


Mi siguiente objetivo era un poco de 
poder ofensivo de auténtico largo al- 
cance. Esto es algo absolutamente esen- 
cial cuando luchas contra piratas que 
sólo se te acercan para hacerte ataques 
relámpago y contra enemigos realmen- 
te poderosos a los que prefieres 
tener lo más lejos posible. 
Posiblemente, el mejor cruce- 
ro para desempeñar este 
papel sea el clase Masa- 
cre. Con un arma- 


mento formado exclusivamente por 
baterías, este crucero es tan sutil como 
pegarse en los dientes con un canto y, 
además, todas sus armas tienen un 
alcance excelente. Más aún, si te acer- 
cas lo suficiente a tu enemigo, la poten- 
cia de fuego 16 con la que puedes dis- 
pararle lateralmente le hará palidecer 
de terror: ¡como mínimo, al Gran 
Almirante Nick Davis siempre le pasa! 


Muy bien, ahora que tenía completo 
mi núcleo ofensivo, supongo que ha- 
bía llegado el momento de pensar en 
mis puntos débiles. Sin torpedos ni na- 
ves de ataque propias, mis naves eran 
vulnerables a esos tipos de ataques. 
Para remediar esto, la mejor solución 
sería adquirir un portanaves propio... 
iy uno muy grande! Revisando la lista 
de flota, encontré el Devastador. No 
estaba mal; pero, cuando seguí explo- 
rando la lista, me topé con algo más 
sustancioso: ¡el Crucero Acorazado cla- 
se Estigia! Con un valor total de 290 
puntos, este monstruo puede lanzar 
hasta seis escuadrones de naves de ata- 
que por turno, además de disponer de 















Crucero clase Aniquilación 





una potencia de fuego y de lanzas res- 
petable a largo alcance. ¿Qué mejor na- 
ve insignia para un Señor de la Guerra 
del Caos que esta “navecilla”? Tenía 
que ser mía: la potencia de fuego adi- 
cional está bien, pero seis 
escuadrones de cazas pue- 
den interceptar cualquier 

“munición autopropulsa- 

da” con facilidad y debe- 


Crucero Acorazado clase Estigia 


rían darme la superioridad “aérea” en 
la mayoría de batallas. Seis escuadro- 
nes de bombarderos Condenación o 
seis Garras de abordaje deberían ser 
capaces de inutilizar cualquier Crucero 
con un solo ataque, lo que haría vulne- 
rable al resto de mi flota. 


Bueno, ya había suficientes cruceros. 
Después de gastar dos tercios de los 
puntos en el núcleo de mi flota, había 
llegado el momento de las adquisicio- 
nes adicionales. Una elección esencial 
es la de un Señor de la Guerra que 
guíe tu flota. Dado que el Señor de la 
Guerra siempre debe luchar en la nave 
de mayor valor de la flota, tenía que 
estar, por fuerza, al mando del Estigia. 
Esto no representa realmente ningún 
problema, pero recomiendo invertir 
los 100 puntos necesarios para que 
tenga Liderazgo 9, ya que esto resulta 
muy útil para recargar torpedos al ini- 
cio de cada turno. El resto de ventajas 
que mi Señor de la Guerra trae de serie 
son una tirada de dados adicional y 
Marcas del Caos. Para recargar naves 
de ataque después de lanzar una olea- 
da, el Estigia tiene que superar un che- 
queo de órdenes. Si lo falla, las demás 
naves de la flota no podrán efectuar 














ninguna orden especial en ese turno y, 
lo que es peor, se te habrán agotado 
las naves de ataque. Como no quería, 
de ninguna manera, fallar ningún che- 
queo de recarga de torpedos ni 
quedarme sin naves de ataque, 
escogí la Marca de Tzeentch, 
que me permite otra tirada 
adicional. ¡130 puntos 
para el Señor de 
la Guerra pue- 
den marcar la di- 
ferencia entre el 
éxito y el fracaso! 


ESCOLTAS: 
INDISPENSABLES 


Las últimas naves para la flota son 
los escoltas. Estos navíos menores se 
utilizan siempre en gran número para 
que puedan organizar un ataque de ver- 
dad aunque sufran algunas pérdidas. Mi 
primera elección fue un escuadrón de 
seis Destructores clase Iconoclasta. 
Estos escoltas son los más baratos de la 
lista del Caos (30 puntos cada uno), 
pero tienen una potencia de fuego 
considerable y son capaces de 
disparar a la izquierda, a la 
derecha y al frente. Además, 
pueden moverse 30 cm por 
turno, con lo que pueden 
seguir en contacto con mi 
Crucero clase Aniquilación. Su 
mayor debilidad es que su blindaje es 
de tan sólo 4+, así que tienden a ser 
destruidas bastante deprisa si no tienes 
cuidado, pero forman una buena panta- 
lla para proteger a los cruceros. 


El segundo escuadrón de escoltas que 
elegí tenía una labor muy específica: 
mientras el resto de los cruceros y 
escoltas permanecieran juntos, mi por- 
tanaves sería vulnerable a los ataques 
de las naves más escurridizas, así que 
necesitaba otra pantalla de protección. 
Este escuadrón era una mezcla de tres 
Incursores clase Infiel y tres Destructo- 
res clase Iconoclasta, con lo que su 
potencia de fuego total era de 15, ade- 
más de seis torpedos. Evidentemente, 





también participarían en la batalla, ya 
que mi Estigia simplemente estaría tras 
el resto de cruceros enfrentándose al 
enemigo. Si los mantienes ligeramente 
retrasados, consigues una fuerza de 
respuesta contra ataques rápidos muy 
potente con la que reaccionar a movi- 
mientos inesperados. Por ejemplo, en 
una batalla reciente con Nick, él inten- 
tó envolver el flanco de mi flota con un 
Crucero clase Lunar y cinco Destructo- 
res Cobra. Yo contraataqué con este 
grupo de escolta y aniquilé los Cobras 
y dañé de gravedad el Lunar. Luego, 
acabé situándome tras su ángulo de 
disparo posterior y le fui lanzando tor- 
pedos cada turno mientras 
intentaba huir. ¡Y todo 

esto a cambio de un solo 
Iconoclasta! 










Incursores 
clase Infiel 


Hasta aquí, la flota suma 

1.495 puntos, suficientes como 
para que te desenvuelvas cómodamente 
en los primeros compases de una cam- 
paña y una buena base para una flota 
mayor. 


EXPANDIENDO 
LA FLOTA 


Créeme, icuando veas la destrucción 
que pueden provocar las naves de ata- 
que, querrás un Acorazado clase Asola- 
dor! Esta bestia puede lanzar una olea- 
da brutal de hasta ocho escuadrones 
por turno, además de que lleva incor- 
poradas siete lanzas para provocar la 
mayor destrucción posible a corto al- 
cance. Mientras sigo añadiendo ele- 
mentos a mi flota, he acabado de pin- 





OS perros imperiales 
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¡Los 1.500 puntos de la lista de flota 
de Rich están listos para la batalla! 


5 . AAA 
Esta lista de flota fue su base para Nombre CLASE: Icomos 
empezar su campaña de domina- Daba os: 180 
ción total. A medida que avanzaba os 0 Potencia de Fue 


la campaña, Kbarak el Renegado 
fue obteniendo más naves y se le 


fueron concediendo más Marcas del | o 
Caos. ¡No está nada mal, teniendo [ ombre: Los Ar 

| A S . Nombre tadores (3 naves) "a ASE: concolas 
en cuenta que empezó con tan sólo [ Nomore | cr 
algunos cruceros de plástico! o ree A 


Potencia de E or 


TIPO 
A (Incursor) 
os 
Nombre Verdugos (3 naves) CLASE- Infiel 


Puntos 120 
Puntos 


Anguio 


k 


Alcance/Velo. idad 


bp 
5 otencia do F 


- ueyorF 











tar un Crucero Acorazado clase Repul- 
sión, que actúa de manera brillante 
junto a los Cruceros clase Muerte y, 
por último, he conseguido uno de los 
fantásticos Revientaplanetas del Caos. 
¡El intenso terror que puede provocar 
en tu enemigo ya justifica los pun- 
tos que cuesta! 


Acorazado del Caos 
clase Asolador 


DOLOR Y 
SUFRIMIENTO 


Ahora que habéis leído mis ideas sobre 
cómo coleccionar una flota del Caos, 
voy a compartir con vosotros algunos 
consejos estratégicos para luchar con- 
tra el Imperio, mi enemigo más odiado. 


El problema principal de las naves 
imperiales es que son increíblemente 
resistentes si las atacas frontalmente. 
El truco consiste en conseguir romper 
su formación para poder atacarlas 
desde todos los ángulos posibles o 
colocar tus naves detrás de ellas. Gav 
Thorpe, diseñador de juegos, el que 
creó las reglas para las flotas del Caos, 
recomienda dividir la flota del Caos en 
dos grupos colocados en formación 
perpendicular para rodear la flota Im- 
perial utilizando su superior alcance y 
velocidad e infligirles un severo correc- 
tivo mientras te mueves en círculos sin 
dejar que se te acerquen. Si eso falla, 
intenta hacer lo mismo pero con una 
sola línea. 


US; 


La única respuesta que se 

me ocurre es: ¡patrañas! Después de 
todo, ¿qué Señor de la Guerra que se 
precie mantendría sus naves en reta- 
guardia? ¡La táctica más efectiva que he 
descubierto contra los lacayos imperia- 
les consiste en un choque puro y duro, 
no apto para cobardes! 


Después de tomar posiciones, la flota 
imperial seguramente estará encarada 
hacia ti para beneficiarse de sus proas 
blindadas y sus tubos lanzatorpedos. 
Lanza tantos Cazas Muerte Súbita co- 
mo puedas y muévelos hacia adelante 
para interceptar cualquier torpedo. Si 
esto falla, un puñado de Destructores 
Iconoclastas siempre forman una pan- 
talla protectora más fiable, aunque 
también más cara. 


Después de ocuparme de la andanada 
de torpedos inicial, siempre procuro 
ejecutar la orden /A Toda Máquina! 
con el Aniquilación y su escuadrón de 
Iconoclastas de apoyo para llevarlos de 
cabeza contra el corazón de la flota 
imperial. Mis demás cruceros seleccio- 
nan un objetivo y le lanzan todo lo que 


uestras muer— 
tes no serán 
totalmente en vano: 


al menos, me-servirán 
como diversión. 


Kharak el Renegado 





tienen (normalmente, las dos baterías 
de potencia de fuego 6 del Masacre y el 
Estigia). Este terrorífico bombardeo 
suele dañar al enemigo lo suficiente 
como para que el Aniquilación y los 
Iconoclastas lo destruyan definitiva- 
mente, ¡incluso disparando con la 
mitad de potencia de fuego! 


Después de este devastador ataque, los 
Infieles y el Estigia simplemente lanzan 
sus torpedos y sus naves de ataque 
hacia la flota imperial apos- 
tada frente a ellos. Al en- 
contrarse delante de un 
Crucero del Caos con 
escoltas a ambos lados, 
además de un montón de 
“munición autopropulsada” a punto 
de impactar, la mayoría de jugadores 
imperiales, invariablemente, romperá 
su formación y concentrará la mayoría 
de disparos en el clase Aniquilación. Si 
das la orden de ¡Preparados Para el 
Impacto!, en tu turno siguiente deberí- 
as empezar con un crucero vivito y 
coleando junto a sus escoltas en medio 
de la desordenada flota imperial y el 
resto de tu flota debería ser capaz de 
acercarse para descargar las andanadas 
definitivas a los lados y retaguardia de 
las naves más vulnerables de la flota 
imperial. ¡Destruir y listo! 


Bueno, pues ya está: estas son mis 
ideas sobre cómo coleccionar y, con un 
poco de suerte, vencer con una flota 
del Caos. Espero que este artículo os 
aporte algunas ideas nuevas, os inspire 
para empezar a coleccionar vuestra 
propia flota o, incluso, os ayude a ven- 
cer en algunas batallas. Pase lo que 
pase, ¡buena suerte y que los Dioses 
del Caos os 

acompañen! 


Ú 
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¡LA MUERTE CAE DEL CIELO! 


Cómo combinar Battlefleet Gothic con Epic 40,000 
y Warhammer 40,000, por Gav Thorpe 


on la llegada 

del largamente 
esperado Battle- 
fleet Gothic, se abre la puerta a una 
nueva dimensión para los jugadores de 
Epic 40,000 y Warhammer 40,000: ¡el 
espacio! Durante años, hemos disfruta- 
do librando batallas en ciudades y con- 
tinentes, pero ahora podemos prose- 
guir la guerra por el control de sistemas 
estelares o subsectores enteros. Los 
combates espaciales resultan divertidos. 
Los combates en tierra resultan igual- 
mente entretenidos. ¿Por qué no librar 
una campaña combinando el ejército y 
una flota de naves? ¡Sería magnífico! 


ASALTOS 
PLANETARIOS 


Existen varios métodos para combinar 
tus partidas de Warhammer 40,000 y 
Epic 40,000 con batallas de Battlefleet 
Gothic, desde partidas a campañas 
extensas por el control de un sector. La 
opción más obvia y atractiva es la de 
representar un asalto planetario a gran 
escala para utilizar primero las naves de 
Battlefleet Gothic que intentan desem- 
barcar las tropas en el planeta y, des- 
pués, librar una batalla con tus tropas 
de Warhammer 40,000 o Epic 40,000 
para decidir la batalla terrestre. Existen 
dos modos de aproximación a la campa- 
ña de asalto planetario combinada: una 
es la secuencial y la otra, la simultánea. 


| Gav Thorpe 


Asaltos Planetarios 
Secuenciales 


Para jugar partidas secuenciales, prime- 
ro deberás librar el escenario de Battle- 
fleet Gothic “Asalto Planetario” hasta aca- 
barlo y, después, dependiendo de la 
puntuación obtenida por el atacante, 
librar una o varias partidas de Warham- 
mer 40,000 o de Epic 40,000. Como se 
menciona en el escenario Asalto Planeta- 
rio, cada punto de asalto obtenido por 
el atacante equivale a 2.000 puntos en 
Warhammer 40,000 y a 400 puntos en 


Epic 40,000; pero, ¿cómo usarlo para 
que funcione en combinación con el 
aterrizaje planetario? 


Epic 40,000 


Para batallas de Epic resulta relativa- 
mente sencillo: sólo has de jugar el es- 
cenario Invasión Planetaria dándole al 
atacante el valor en puntos apropiado. 
Como alternativa, el atacante puede 
cambiar uno de sus puntos de asalto de 
unidades por 1D3 puntos de bombar- 
deo orbital (tira 1D3 en el turno en que 
quieras bombardear desde órbita: el 
resultado representará el número de 
ataques que podrás efectuar). Estos 
bombardeos orbitales se resuelven de la 
misma forma que la carta de evento. Por 
ejemplo, un jugador del Caos consigue 
desembarcar 7 puntos de asalto en la 
batalla espacial. Esto le permite dispo- 
ner de un total de 2.800 puntos de tro- 
pas de tierra. Sin embargo, prefiere usar 
cinco de sus puntos de asalto para mon- 
tar un ejército de 2.000 puntos y dejar 
los dos últimos para dos operaciones de 
1D3 bombardeos orbitales. 


Hasta aquí bien, pero, ¿de cuántos pun- 
tos dispone el defensor? Consultamos 
la tabla de resultados del escenario de 
Battlefleet Gothic Asalto Planetario y 
comprobamos que 5-6 puntos de asalto 
se consideran un resultado medio. Esto 
representa entre 2.000 y 2.400 puntos 
de Epic, así que podemos decir que el 
defensor consigue 2.000 puntos (lo que 
equivale a una mera victoria marginal 


TABLA DE MUNDOS 
Tipo de Puntos Totales 
Mundo del Defensor 
+(1D6+3)x100 
+ (1D6+2)x100 
+(1D6+1)x100 
-(1D6+3)x100 

+1D3x100 

+1D6x100 

-1D6x100 


Forja 


Colmena 


Civilizado 
Deshabitado 
Agrícola 
Minero 
Colonia Penal 





A todo el mundo le gustan las campañas. Imagínate jugar una enorme partida que 
se iniciase con la llegada de tus tropas a un sistema planetario y que terminase 
con un asalto planetario a una fortaleza rebelde. Pues bien, Gav ha estado pensan- 
do cómo se podría jugar una campaña de Battlefleet Gothic combinada con una 
campaña de Warhammer 40,000 o de Epic 40,000. 


para él). Como alternativa, se puede 
modificar el valor en puntos del defen- 
sor según el tipo de mundo que se esté 
asaltando (consulta la página 127 del 
reglamento de Battlefleet Gothic para 
generar un tipo de mundo aleatorio). El 
defensor empieza con un valor básico 
de 2.000 puntos que se modifica como 
se indica en la Tabla de Mundos que 
hemos incluido junto a estas líneas. 


Warhammer 40,000 


Las cosas se complican algo más con las 
partidas de Warhammer 40,000, ya que 
cada punto de asalto representa un 
ejército entero. Libra la batalla de 
Battlefleet Gothic de la manera normal. 
Cada punto de asalto que consigue el 
atacante representa un ejército que ha 
logrado desembarcar en la superficie 
del planeta. Cada ejército del atacante 
libra una batalla de Warhammer 40,000 
cuando desembarca y deben ganarse 
una serie de batallas para que el desem- 
barco sea un éxito. Cuantos más ejérci- 
tos tenga el atacante, más fuerte morde- 
rá a su enemigo: ¡es más fácil vencer 5 
batallas de 10 que 5 de 5! El escenario 
Misión: Invasión Planetaria del Codex 
Marines Espaciales es una buena base 
para librar una batalla de desembarco 
(las unidades que no pueden desplegar 
desde las cápsulas de desembarco 
entran como reserva por un borde del 
campo de batalla). Como alternativa, 
puedes librar alguno de los siguientes 
escenarios: Misión: Combate Nocturno, 
Misión: Ataque Relámpago; Misión: 
Reconocimiento, Misión: Ocupar y 
Mantener, Misión: Patrulla o Misión: 
Asalto a Búnker. Apunta el número 
total de batallas vencidas por el atacante 
y luego consulta la Tabla de Resultados 
de la Campaña de la página siguiente 
para saber cómo se ha desarrollado el 
desembarco. 


Como verás, es posible desplazarse 
hacia atrás o hacia delante en la tabla, lo 
que representaría a los atacantes inten- 
tando lanzar una ofensiva mientras los 


TABLA DE RESULTADOS DE LA CAMPANA 





Victorias 
0-1 


Resultado 


¡Aniquilado!: tus fuerzas apenas consiguen causar daños a las 
fuerzas de defensa del planeta y son aniquiladas sin esfuerzo. 


¡Diezmado!: tus ejércitos no consiguen causar demasiados pro- 
blemas a los defensores, que pronto se reunirán en número sufi- 
ciente para destruir tu escasa fuerza. Juega el escenario Misión: 
Romper el Cerco como atacante para ver qué sucede: si vences, tu 
puntuación sube a 3; si pierdes, baja a 1. 


Derrotado: luchas valientemente, pero el escaso territorio que has 
logrado capturar no entorpecerá demasiado el dominio que el 
enemigo tiene del planeta. Debes capturar más territorio. Juega el 
escenario Misión: Ocupar y Mantener como atacante: si vences, tu 
puntuación sube a 4; si pierdes, baja a 2. 


Campaña terrestre prolongada: consigues desembarcar un buen 
número de tropas sanas y salvas y máquinas de guerra intactas 
sobre la superficie, pero el destino del planeta sólo se resolverá tras 
una ardua campaña. Un sistema de campaña sencillo consiste en 
librar batallas de la manera habitual y tomar nota de la proporción 
entre batallas ganadas y batallas perdidas. Cuando un jugador con- 
sigue un porcentaje del 75% o mejor, obtiene el control del plane- 
ta. Deberías librar un mínimo de 4 ó 5 batallas, ya que, de otro 
modo, ¡la persona que venciera la primera batalla tendría un por- 
centaje de victorias del 100% y obtendría una victoria inmediata! 


Desembarco en masa: el enemigo ha sufrido muchas pérdidas 
durante tu ataque y debes aprovechar esa ventaja. Juega el escena- 
rio Misión: Ataque Relámpago como atacante: si vences, tu pun- 
tuación sube a 8; si pierdes, baja a 6. 


¡Superioridad numérica!: consigues desembarcar un gran núme- 
ro de fuerzas alrededor de todas las posiciones del enemigo, cap- 
turas puntos estratégicos vitales y rompes sus líneas de comunica- 
ciones y suministros. ¡Ha llegado el momento de acabar con ellos! 


Juega el escenario Misión: Exterminio como atacante: si vences, tu 


puntuación sube a 9; si pierdes, baja a 7. 


¡Victoria total!: el enemigo ha sido completamente aplastado du- 
rante tu asalto inicial. Muchos hombres han muerto y millares se 
han rendido. El gobierno planetario accede a tus demandas y te 
aseguras el control del planeta. 





defensores contraatacan. Puedes despla- 
zarte varias veces por la tabla, así que 
puedes conseguir vencer la campaña a 
pesar de un mal aterrizaje o al revés. 
Esto se ve más claramente en el árbol de 
campaña que hemos incluido junto a 
estas líneas, en la próxima página. 


Bombardeos Orbitales 
en Warhammer 40,000 


Al igual que en Epic, puedes intercam- 
biar puntos de asalto para ejércitos por 
bombardeos orbitales. Debes decidir 
exactamente cuántos puntos de asalto 
representan ejércitos y cuántos repre- 
sentan bombardeos antes de librar nin- 
guna batalla (por ejemplo, si obtienes 6 
puntos de asalto, podrían representar 
cuatro ejércitos y dos bombardeos orbi- 
tales). Existen dos tipos de bombardeos 
orbitales en Warhammer 40,000: de pre- 
cisión y por saturación. Ambos se 
resuelven en una de tus propias fases de 
disparo y no se puede efectuar más de 
un bombardeo por batalla. Un bombar- 
deo de precisión se representa con un 
disparo del cañón estremecedor. Coloca 
la plantilla en cualquier punto del cam- 
po de batalla y, a continuación, despláza- 
la 3D6 cm en la dirección que indique la 
tirada del dado de dispersión. Un bom- 
bardeo por saturación utiliza las mismas 
reglas que un bombardeo preliminar en 
la sección de reglas especiales para esce- 
narios de Warhammer 40,000. No obs- 
tante, el bombardeo por saturación se 
resuelve en una de tus fases de disparo 
en lugar de antes de la batalla y afecta a 
todas las unidades presentes en el 
campo de batalla, incluidas las tuyas (es 
decir, con un resultado de 6 en 1D6, la 
bomba ha caído sobre tus tropas). Este 
es, básicamente, el sistema que utiliza- 
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ÁRBOL DE LA CAMPAÑA DE 
WARHAMMER 40,000 


Número de Desembarcos con Éxito 
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ATAQUE 
RELÁMPAGO 


EL ATACANTE 
Vale = 


—— El atacante vence ——————» El defensor vence 


mos en la campaña de Taneloth, en la 
que libramos una enorme campaña de 
exhibición de Warhammer 40,000 en el 
vestíbulo del Cuartel General de Games 
Workshop mientras que en las tiendas 
Games Workshop de Inglaterra se dispu- 
taba una campaña de Battlefleet Gothic. 





Asaltos Planetarios 
Simultáneos 

En este tipo de asaltos los combates 
terrestres y las batallas espaciales son 
simultáneos: primero juegas un turno 
de Battlefleet Gothic y luego uno de 





Epic con fuerzas aterrizando, bombar- 
deos orbitales y demás dependiendo de 
cuál sea la situación en el espacio. 
Mientras que en un asalto secuencial 
juegas varias partidas de manera sucesi- 
va, en un asalto simultáneo juegas a 
más de un juego al mismo tiempo. El 
asalto simultáneo funciona mejor con 
Epic, pero resulta bastante sencillo 
ingeniar un sistema para librar batallas 
simultáneas con Warhammer 40,000. 


Para explicarlo de manera sencilla: por 
cada turno de Battlefleet Gothic que jue- 
gues, debes jugar otro de Epic. Antes de 
que empiece la partida, cada jugador 
debe elegir su ejército de Epic y su flota 
de Battlefleet Gothic. El tamaño del ejér- 
cito de Epic depende de lo grande que 
sea la flota atacante: por cada transporte 
incluido en la flota puedes transportar 
800 puntos de tropas de Epic. Por ejem- 
plo, si librases una partida de Battlefleet 
Gothic a 1.500 puntos, podrías incluir 
hasta 6 transportes, es decir, 4.800 pun- 
tos de unidades de Epic. Como antes, el 
defensor obtiene también 2.000 puntos 
o bien una cantidad aleatoria determina- 
da según el tipo de planeta mediante el 
método descrito anteriormente. Los des- 
tacamentos del atacante deben asignarse 
a transportes específicos (por ejemplo, 
“la 12* Compañía de Machacadores del 
Infierno en el transporte verde”). Si 
decides usar transportes pesados (los 
detalles de esta nave se incluyen más 
adelante), entonces puedes llevar el 
doble de puntos en destacamentos 
(1.600 puntos). Sólo los transportes pe- 
sados pueden transportar destacamen- 
tos con máquinas de guerra. El defensor 
despliega sus fuerzas terrestres y su flota 
defensora y empieza la batalla. Juega a 
Battlefleet Gothic hasta que el atacante 
obtenga sus primeros “puntos de asalto”. 
A partir de entonces, juega un turno de 
Epic 40,000 por cada turno de Battlefleet 
Gothic. En lugar de obtener puntos de 
asalto abstractos, el atacante puede de- 
sembarcar destacamentos y efectuar 
bombardeos planetarios. Si un transpor- 
te llega a una posición desde la que 
puede obtener puntos de asalto, los des- 
tacamentos que lleve llegarán al campo 
de batalla de Epic en ese mismo turno e 
iniciarán el movimiento desde la zona de 
desembarco primaria del atacante. 
Cuando un transporte ha descargado 
todas las tropas, puede efectuar un bom- 
bardeo planetario. Repetimos: un solo 
bombardeo por turno, a pesar de que 
obtenga dos puntos de asalto por turno. 
Si una nave de línea (o un transporte va- 
cio) obtiene un punto de asalto, enton- 
ces el jugador atacante podrá efectuar un 
bombardeo orbital ese mismo turno uti- 
lizando para ello las reglas descritas en la 
carta de evento bombardeo orbital. 


Por tanto, el primer turno de Epic con- 
sistirá en una serie de bombardeos orbi- 
tales contra las tropas defensoras ocul- 
tas o en la llegada de los primeros 


destacamentos al campo de batalla 
(probablemente, mientras son apoya- 
dos por bombardeos orbitales). 


A excepción de estos aspectos, ambas 
batallas se libran utilizando las reglas 
habituales. Se considerará vencedor 
general al jugador que gane la partida 
de Epic 40,000. 


Ejemplo: una fuerza del Caos lanza un 
asalto planetario. Los jugadores empie- 
zan jugando a Battlefleet Gothic y, en el 
sexto turno, dos Cruceros clase Hades y 
un Transporte entran en la órbita baja 
de un planeta para atacar su superficie. 
Entonces, los jugadores juegan el pri- 
mer turno de Epic 40,000 con dos bom- 
bardeos orbitales adicionales para los 
renegados en ese turno (procedentes 
de los cruceros) y el destacamento 
transportado por el transporte entra 
por el borde del campo de batalla de 
las fuerzas del Caos en la fase de movi- 
miento. En el turno siguiente, uno de 
los cruceros se aleja del ataque, pero lo 
reemplaza otro transporte. En el 
segundo turno de Epic, los renegados 
siguen disponiendo de dos bombarde- 
os orbitales adicionales (uno del 
Crucero clase Hades que se ha queda- 
do y uno del primer Transporte) y el 
Transporte recién llegado desembarca 
sus destacamentos. Se continúa jugan- 
do a ambos juegos hasta que uno de 
los jugadores obtenga la victoria en la 
partida de Epic 40,000. 


También puedes utilizar este sistema 
para librar partidas secuenciales, en 
las que se desplegarían destacamentos 
que desembarcan de transportes y se 
efectuarían bombardeos orbitales con 
las ¡naves de línea en lugar de utilizar 
la elección libre que te ofrecen los 
puntos de asalto. 





Unidades Aéreas 


El defensor dispone de una red de aero- 
puertos repartida por todo el planeta, 
así que sus unidades aéreas pueden lle- 
var a cabo el ciclo habitual de “en repa- 
ración, rearmando y preparados para el 
combate”. El atacante, por su parte, to- 
davía tiene que establecer bases aéreas, 
así que es necesario establecer un siste- 
ma alternativo para sus unidades aére- 
as. Mi sugerencia es que utilicéis las 
fichas de naves de ataque de Battlefleet 
Gothic para representar las naves aéreas 
de Epic. Cualquier caza o bombardero 
que se mueva por la órbita baja de un 
planeta se convierte en un escuadrón 
de cinco interceptores o tres bombarde- 


ros respectivamente. Cuando estas na- 
ves han completado su misión, se reti- 
ran del campo de batalla. 


Esta es la manera más lógica de utilizar 
naves aéreas con el ejército atacante: 
después de todo, si una acción de la 
flota apoya un asalto planetario, parece 
razonable que la flota también ofrezca 
apoyo aéreo. No obstante, como alter- 
nativa, puedes incluir directamente las 
naves aéreas como destacamento de tu 
ejército de Epic 40,000 de la manera 
normal y se asumirá que el destacamen- 
to transportaba una pista y una base 
aérea prefabricadas y, en tal caso, utili- 
zar las reglas habituales de Epic para 
unidades voladoras. ¡No puedes mez- 
clar las dos opciones, utiliza una u otra! 


Marines Espaciales 

Las grandes barcazas de batalla de los 
Marines Espaciales y sus cruceros de 
asalto son excepcionalmente superiores 
cuando se trata de llevar a cabo un asal- 
to planetario; así que, si vas a utilizarlos, 
deberás aplicar las siguientes reglas: 


Una flota de los Marines Espaciales no 
incluye transportes. En lugar de ello, 
cada barcaza de batalla transporta tres 
destacamentos; y cada crucero de asal- 
to, uno. Estos destacamentos no tienen 
límite en cuanto a su valor en puntos. 


Los destacamentos de Marines Espacia- 
les que despliegan en la superficie pue- 
den hacerlo en Cápsulas de Desembar- 
co o en Cañoneras Thunderbawk. Los 
destacamentos que normalmente des- 
plegarían utilizando cápsulas de desem- 
barco las utilizarán (consulta el Manual 
de Batalla de Epic y la lista de destaca- 
mentos del ejército imperial). Cual- 
quier otro destacamento es llevado a la 








superficie mediante Cañoneras Thun- 
derhawk realizando una misión espe- 
cial de transporte. Estas cañoneras no 
tienen que pagarse y se supone que la 
nave espacial transporta suficientes pa- 
ra desplegar todas sus fuerzas en un 
turno. Para desplegar Rbinos, Land Rai- 
ders y otros vehículos mediante una 
Thunderbawk, consulta las reglas adi- 
cionales para unidades voladoras en la 
White Dwarf 32. Por supuesto, necesita- 
rás miniaturas adecuadas para repre- 
sentarlas (supongo que con unas pocas 
Thunderbawks tendrás suficiente). Si 
no tienes suficientes miniaturas de 
Thunderbawks para transportar un des- 
tacamento, entonces este se moverá a 
partir de tu zona primaria de desembar- 
co siguiendo el procedimiento habitual 
(se considera que se han desviado y han 
aterrizado a poca distancia de la zona 
de desembarco principal). Cualquier 
ficha de Thunderhawks que se mueva 
por la órbita baja del planeta se consi- 


TOS 


45" 


Velocidad 


Tipo/impactos 


Crucero/6 15 cm 


Armamen!o 


o todas las naves mercantes caben 

dentro de la categoría estándar de 
“pequeño transporte”. Algunos de los ga- 
leones y carracas de hierro más grandes 
se acercan al tamaño de una nave de gue- 
rra, aunque lo normal es que formen 
parte de la flota de un Mercader Errante 
que se dedica a explorar más allá del 


espacio conocido o que recorre las rutas . 


mayores de comercio del Segmentum 
Solar. El más famoso de todos los trans- 
portes pesados es el Tierra Santísima, 
que acompañó a la flota del Mercader 
Errante Lukurius Vanlessa al interior de 
la Franja Occidental en las postrimerías 
del 39% Milenio. Las largas demoras pro- 
vocadas por las tormentas de disformi- 
dad y los ataques alienígenas (además de 
las inevitables distorsiones temporales 
provocadas por los viajes por la disformi- 
dad) hicieron que el Tierra Santísima y 
sus escoltas no volvieran a surcar el espa- 
cio imperial hasta cuatro siglos después. 


Escudos 


VMecance/velocidad 


derará como tres destacamentos de 
Thunderbawks que pueden llevar a 
cabo una misión de intercepción o de 
ataque terrestre en ese turno. Cuando 
acaban su misión, se retiran del campo 
de batalla. 


CAMPAÑAS 
MÁS LARGAS 


Si de veras quieres echar la casa por la 
ventana, no tienes por qué limitarte a 
librar un simple asalto planetario. 
Podrías, por ejemplo, jugar una campa- 
ña prolongada en la que la flota acaba 
de entrar en un sistema. Tal vez, ese sis- 
tema está bloqueado y tienes que 
Burlar un Bloqueo para pedir refuer- 
zOS. Si tienes éxito, los refuerzos llegan 
y debes librar un Combate Escalonado 
para romper el bloqueo. Cuando hayas 
roto el bloqueo, podrías llevar a cabo 
un Ataque por Sorpresa a pequena 


Blindaje Torretas 


2 54 2 


Potenc a de MEUS Al gulo de disparo 





La nave que volvió era totalmente dis- 
tinta de la que había partido. Mientras 
estaba separada del resto de la flota, su 
Capitán, Iñigo Portfell, había descubier- 
to un mundo volcánico muerto lleno de 
incomparables riquezas y bendecido 
con metales preciosos y gemas que, 
incluso después de pasar por el proceso 
de refinado de las fábricas de los astille- 
ros, sobrecargaban la nave. En un es- 
fuerzo por transportar tantas riquezas 
como fuese posible antes de que las tor- 
mentas de disformidad cerraran el paso 
a aquel planeta una vez más, el Capitán 
Portfell decidió recubrir el casco de su 
nave con un blindaje de oro puro. Cada 
bóveda y contrafuerte del Tierra Santí- 
sima brillaba con el brillo del oro puli- 
do y se dice que nadie que lo mirase 
podía evitar sentir la tenaza de la avari- 
cia en su corazón. El voluntarioso capi- 
tán tuvo el sentido común de poner 
rumbo directo a la Tierra con su botín y, 


escala para intentar despejar la órbita 
planetaria de minas orbitales, defensas 
planetarias y otras naves que patrullen 
en el sector. Los transportes deberían 
ser escoltados hasta la superficie del 
planeta utilizando el escenario Convoy. 
Cualquier transporte superviviente a 
esta misión puede utilizarse en el 
Asalto Planetario propiamente dicho, 
mientras que las naves defensoras se 
habrán visto afectadas por los ataques 
anteriores. Si el asalto planetario falla, 
tal vez el Exterminatus sea la única 
solución... De este modo, pue- 
des librar varias batallas de 
Battlefleet Gothic seguidas de 
una serie de batallas de Epic 
y/o Warhammer 40,000 
para decidir cuál será la 
suerte del sistema. 















Bueno, y eso es todo. 


tras un viaje lleno de aventuras y perse- 
guido por todos los corsarios y piratas 
en un millar de años luz a la redonda, 
presentó su nave a su cofradía. Median- 
te grandes esfuerzos, se logró hacer ate- 
rrizar a la nave intacta y ahora forma 
parte de los palacios de la Tierra. 


Nota para los jugadores: durante las 
primeras partidas de prueba de Battle- 
fleet Gothic, las naves de transporte que 
utilizamos en los escenarios Convoy y 
Asalto Planetario eran mucho mayores, 
por lo que utilizamos miniaturas anti- 
guas de Battlefleet con el perfil aquí 
indicado. Si queréis utilizar transportes 
pesados, sólo tenéis que cambiar dos 
transportes normales por uno pesado. 
Podéis convertir transportes pesados a 
partir de miniaturas antiguas de Battle- 
fleet (disponibles vía Venta Directa) o, si 
sois más ambiciosos, construirlos a par- 
tir de cero utilizando los transportes 
imperiales estándar como guía. 


Recordad, además, que, aunque una na- 
ve se describa como Transporte Pesado 
Imperial, cualquier flota puede utilizar 
navíos similares, ya sea una flota pirata 
o una flota del Caos. 
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VAMPIROS CLAN NECRARCA 


Diseñados por Mark Harrison. 
A la venta a partir de la segunda semana de junio. 


NECRARCA EN 
DRAGÓN ZOMBI 


Diseñado por Trish Morrison y 
Alex Hedstróm. 

A la venta a partir de la segunda 
semana de junio 


VAMPIROS CLAN VON CARSTEIN 


Diseñados por Aly Morrison. 
A la venta a partir de la segunda semana de junio. 


VAMPIRAS CLAN LAHMIA 


Diseñadas por Juan Díaz. 
A la venta a partir de la primera semana de junio. 





VAMPIROS CLAN STRIGOI 


Diseñados por Mark Harrison. 
A la venta a partir de la primera semana de junio. 


MURCIÉLAGOS VAMPIRO 


Diseñados por Mark Harrison. 
A la venta a partir de la segunda semana de junio. 


VAMPIROS CLAN DRAGÓN SANGRIENTO 


Diseñados por Aly Morrison y Alex Hedstróm. 
A la venta a partir de la primera semana de junio. 


DRAGÓN SANGRIENTO EN 
PESADILLA ALADA 


Diseñado por Colín Grayson. 
A la venta a partir de la primera semana de junio. 


4,495 Pta 
27,02 € 





LANZAVIROTES ELFO OSCURO 





ELFOS OSCUROS Via por A a a 


por 
A la venta a partir de la tercera semana de junio A la venta a partir de la cuarta semana de junto. 


OJD EDEN 
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A. 





2.695 Pta 
16,20 € 
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GRUPO DE MANDO CORSARIOS (5) 
Diseñados por FitzPa 


A la venta a partir de la cuarta semana de junio. 






2.095 Pta y 
16,20 € y 4 
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CORSARIOS 3 


Diseñados por 
A la venta a partir de la cuarta semana de Junio, 





1.695 Pta 
IES 






GALA ALAS 





1.495 Pta 
“REES 





REGIMIENTO GUERREROS 
ELFOS OSCUROS 


Dise 4 
Mark Bedford. 
A la venta a partir de la tercera semana de junio. 


3.195 Pta 
19,20 € 








































Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games 
, Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
” de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 
consultar en el recuadro de más abajo. 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


EA A AAA DO AAA E. ARE EAS AAA AL 


Warhammer Batallas Fantástidas— 11.995 Pta 1 11.995 Pta 
72,09 Euros 72,09 Euros 


AAA AAA AAA AREA AAA. AEREA AAA, 
EA AAA AAA AAA AAA AAA AA. AAA Ad AAA AAA 
AE ED) ER AI A DEERE AAA DDD 
AAA AAA AAA AAA AAA) LAA E A AEREA ED AAA AL 
LLL rr... e... ...ror..or.rrrsnrrnrrrrrrrrrrrrnrrr rs ers... ree... or... r.rrrrrrrnnrnrrrsrrrnrrr ren ransrrrrnarn anna rnsrrnrr fl crrrrrnrnnprranrnrn rr rarRa Mrs rrrrr.rrrrrrrarnan a dernrnrrnrr.m.rrrn..nr. aro... ner... .r.... 
AAA AAA AAA AAA) AR ED DAI ED HARE DL 
AAA) EA A DL ZA ZE AA DDD 
AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA Ad HARE Do HARI AAA 
AAA ED EA ED A E DAA 
AAA AAA AAA AAA AAA. HERE AAA A 
AAA RA AER ES DE DD 
AAA AAA AAA AAA AAA AAA A AAA DDD 


AAA AAA EE) EA ED DL AAA AAA DADA 


ENTREGA DE TU PEDIDO Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía tienes algún problema con el pedido, no dudes en 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará Ponerte en contacto con nosotras para A cian 
en un período máximo de 72 h en Península y solución lo más ja posible. MH 

Baleares; de 96 h en Portugal y de 10 días en Cana- y * No olvides indicar tu 


rias, Ceuta, Melilla y Andorra. Los pedidos solicita- | 
dos después de la hora indicada tardarán un día número de lleno nl pedo. Y > sacllas 


- más. Si has efectuado tu pedido contrarreembolso, hacernos responsables del dinero enviado a través — Melero 
- deberás pagar su importe total en efectivo en el del servicio de correos 


momento de la entrega. 






Od1dHd 0 1L0H 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período 
de siete días a partir de la fecha de recepción. 








GASTOS DE ENVÍO 












Porro Por Transportista (Mw 
Games Workshop: 


] Hasta 2.750 Pta — | de2.751a8.500 Pta | Superiores a 8.501 Pta | 
Ll, Península o Baleares (72 h) | 1.500 Pta/9,02€ 850 Pta/5,10 € sore PM 
nm 
Í Andorra, Islas Canarias, 
SAA SEACE PON HU slds 
Portugal (96 h) 2.000 Pta/12,02 € 1.800 Pta/10,82 € 1.500 Pta/9,02 € 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero 
es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte A información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games orkshop, sus productos actuales, novedades 
futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los ctos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar car y 

cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a de WOIoO: S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 
















LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 EE 
horas, los SÁBADOS de 10:00 a 19:00 A RI AAA Ese 
oras y 108 DOMINGOS Ue LODO A DIRECCIÓN cc E q= 
20:00 horas. 3 POBLACIÓN naci Código Postal:......................... OO erica E E 
. a 
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7 American 
Venta Directa sólo cierra los días Express 


25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. 


Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - E 
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Más Elfos Oscuros, más 
sobre Condes Vampiros, 
más sobre mucho más... 





